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KASTAMONU UNIVERSITESI SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU

SANAT VE TASARIM ANA SANAT DALI
DANISMAN: DOC. DR. BURAK ERHAN TARLAKAZAN

Artirllmis gerceklik (AG), bilgisayar programlari ile olusturulan dijital kaynaklarin gercek
diinya goriintiisii lizerine birlestirilmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Gergek diinya goriintiisiiniin
tizerine bilgisayar programlari ile goriintii, video, yazi ve ses gibi dijital igeriklerin es zamanl
olarak goriintiilenmesi gercek diinyanin zenginlesmesini saglamaktadir. Grafik tasarimda, bir
mesajin etkili bir sekilde verilmesinde farkli tasarim uygulamalar1 kullanilmaktadir.
Teknolojiyle paralel bir sekilde gelisim gosteren grafik tasarimda AG gibi yeni uygulamalarla
farkli, 6zgiin ve akilda kalici tasarimlar ortaya c¢ikmaktadir. Grafik tasarimda hareketli
grafiklerin kullanilmasi tasarimin eglenceli ve dikkat ¢ekmesini saglamaktadir. Literatiir
taramasinda artirilmis gergekligin farkli boyutlartyla ele alan ¢alismalar bulunmasina ragmen
grafik tasarim alaninda yapilan ¢alismalarin az oldugu goriilmistiir. Calisma kapsamina Alice
Twemlow’ un “Grafik Tasarim Ne I¢indir?” kitabinda grafik tasarimin ne igin olduguna dair
olan secili 10 adet s6z, Adobe After Effects programinda hareketlendirildikten sonra artirilmis
gerceklik uygulamasi olan Adobe Aero programina aktarilip farkli mekanlarda goriintiiler elde
edilmistir. Tipografinin AG uygulamasiyla beraber sunulmasi farkli ve deneysel tasarimlar
olusturulmasini olanakli hale getirmektedir. Secilen konu ve s6zlerin daha dnce herhangi bir
artinllmig gerceklik uygulamasina konu olmamasi 6zgiin bir konu olarak 6nem tasimaktadir.
Ayrica artinllmig gerceklik uygulamasi ile kinetik tipografi iizerine alan yazina ait bir
calismanin olmamasi da diger bir onemli etkendir. Bu arastirmanin, artirilmis gergeklik
uygulamasi yapmak isteyen arastirmaci ve uygulamacilara, tiiketicileri farkli alternatiflerle
interaktif olarak etkilemek isteyen reklam ajanslarina ve bu alanda ¢alisma yapmak isteyen
aragtirmacilara bir kaynak olabilecegi hususu da bir diger 6nemli noktadir.
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ABSTRACT

PROFICIENCY IN ART THESIS

KINETIC TYPOGRAPHY IN AUGMENTED REALITY

MERVE TINGIR

KASTAMONU UNIVERSITY INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCE

ART AND DESIGN MAIN ART DEPARTMENT
SUPERVISOR: ASSOC. PROF. DR. BURAK ERHAN TARLAKAZAN

Augmented reality (AR) emerges by combining digital resources created with computer
programs on the real world image. The simultaneous display of digital content such as images,
video, text and sound with computer programs on the real world image enriches the real world.
In graphic design, different design applications are used to convey a message effectively. In
graphic design, which develops in parallel with technology, different, original and memorable
designs emerge with new applications such as AR. The use of motion graphics in graphic
design makes the design fun and attention-grabbing. In the literature review, it was seen that
although there are studies dealing with different dimensions of augmented reality, there are
few studies in the field of graphic design. Within the scope of the study, 10 selected words
about what graphic design is for in Alice Twemlow's book “What is Graphic Design for?”
were animated in Adobe After Effects program and then transferred to Adobe Aero program,
which is an augmented reality application, and images were obtained in different places.
Presenting typography together with AR application makes it possible to create different and
experimental designs. The fact that the selected subject and words have not been the subject
of any augmented reality application before is important as an original subject. In addition, the
lack of a study in the literature on augmented reality application and kinetic typography is
another important factor. Another important point is that this research can be a resource for
researchers and practitioners who want to make augmented reality applications, advertising
agencies who want to interactively influence consumers with different alternatives, and
researchers who want to work in this field.

KEYWORDS: Augmented reality, Typography, Kinetic typography, Graphic design
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SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi

(AG) : Artirllmis Gergeklik

(HMD) : Head Mounted Display (Bas Ekrani)
(HUD) : Head-up Display (Oyun Arayiizii)
(SG) : Sanal Gergeklik

(M.O) : Milattan Once

(VB) : Ve Benzeri

(VD) : Ve Digerleri

(YY) > Yiizyil



1. GIRIS

Hedef kitleye ulasmada kullanilan geleneksel iletisim araglarinin yerini teknolojinin
her gegen giin gelismesiyle yeni kullanim araglar1 ve donanimlar1 almistir. Bu durum,
kisinin kendini ifade etme bigimi, yeni seyler 6grenmesi ve tasarlamasi i¢in yenilikler
aramasina yol ac¢maktadir. 1960’11 yillarda ortaya c¢ikmaya baslayan artirilmis
gerceklik (AG) ve sanal gergeklik (SG) uygulamalari giinimiizdeki teknolojiyle

geliserek adindan s6z ettiren ¢alismalar ortaya koymaktadir.

AG, bilgisayar programlariyla yapilan dijital goriintiilerin gergek diinya {izerindeki
etkilesiminden olugsmaktadir. AG, bir koprii gorevi gorerek dijital igerikleri fiziki
ortamda gostermektedir. AG, gercek diinya lizerindeki goriintiinlin igine dijital
goriintiiler yansitir, SG ise; kullaniciy1 gergek diinyadan soyutlayarak sanal diinyada

farkl1 bir deneyim sunar.

AG teknolojisinde kullanici, ¢evresinde olanlarin farkina vararak bu deneyimi
yasamaktadir. SG ‘de ise kullanic1 gerekli ekipmanlar sayesinde bulundugu ortamdan
soyutlanarak sanal bir diinyanin i¢inde yer alir. Artirilmis gergeklik deneyimi akilli
cep telefonu ya da tablet gibi AG uygulamalari ile yapilmaktadir. Ayrica bu aygitlarin
artirllmis gergeklik uygulamasinda calisabilmesi i¢in internet baglantisinin olmasi

gerekmektedir.

Gelisen ve degisen her yenilik, yeni i ve sanat ortaminin olusmasina zemin
hazirlamaktadir. Sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik teknolojileri oyun, saglik,
egitim, askeri, pazarlama, moda, turizm, eglence vb. bir¢ok sektérde kullanilmaktadir.
AG ve SG teknolojilerinin bir¢ok alanda kullanilmasi teknoloji sirketleri, markalar ve
sanat¢ilar icin hedef kitleye daha etkili bir bigimde ulasmalar1 acisindan olanak
sunmaktadir. AG uygulamalari ile markalarin ya da tasarimcilarin vermek istedikleri

mesajlar interaktif ve etkili bir sekilde verilmektedir.

Grafik tasarimin kullanim alanlarinda duragan tasarimlarin disinda hareketli grafikler
de yer almaktadir. Tasarimcilar; Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro, Cinema

4D ve Blender vb. programlarda hareketli grafikleri 2 ve 3 boyutlu hale getirerek



eglenceli animasyonlar olusturmaktadir. Grafik animasyonlar daha ¢ok televizyon
reklamlarinda, haber sunumlarinda, film jeneriklerinde, sosyal medya tanitimlarinda

ve miizik klipleri gibi yerlerde kullanilmaktadir.

Grafik tasarimin ilgili alanlarindan olan tipografi ise, yazili ve gorsel iletisimde mesaj
iletiminde siklikla kullanilmaktadir. Mesajin hareketlendirilerek animasyon haline
getirilmesine kinetik tipografi denilmektedir. Tipografinin temel amaci verilmek
istenilen mesaj1 okutmaktir. Giiniimiizde; teknolojik gelismelerle birlikte tipografide
duraganliktan ¢ikarak hareketli hale gelmistir. Tipografinin hareketlenmesi ile grafik
tasarim alanindaki ¢alismalar da farkli ve etkili bir hal almistir. Bu tiir tasarimlar
izleyicinin igerigi sikilmadan izlemesini saglamakta ve daha fazla dikkatini

¢ekmektedir.

Yazi sadece okuma unsuru degil aym1 zamanda c¢evreyle biitiinlesen bir tasarim
elemani olarak da kullanilmaktadir. Cevresel grafik tasarim, kullanilan yazinin fiziksel
mekanla birlesmesiyle olusan bir uygulamadir. Kamusal alanlarda yer alan tabelalar
yonlendirme yapar ya da mekanin kimligini yansitarak verilmek istenilen mesaj1 etkili
bir sekilde sunar. Cevresel grafik tasarim mimari bir yapinin, park, bahge ya da i¢

mekanin yapisina estetik katar.

Dijitallesmeyle birlikte sanatin ifade bicimlerinde degisimler yasanmistir. AG
uygulamalari ile tasarimcilar ¢alismalarint hem farkli ortamlarda sergilemekte hem de
Ozglin eserler vererek hedef kitlenin dikkatini ¢ekmek icin kullanmaktadir.
Tasarimcilar, ¢aligmalarini artirilmis gerceklik teknolojisi ile birlestirerek deneysel

tasarimlar ortaya koymaktadirlar.

Bu anlamda deneysel tipografi tasarimlar1t AG teknolojisi ile birleserek 6zgiin, farkl
ve etkileyici bir deneyim sunmaktadir. AG ve SG teknolojilerinde yapilan her
degisiklik, glincelleme ve yenilik gercekligin etkisini daha fazla artirmaktadir. Bu
sayede kullanici bu teknolojileri kullandiginda sanal etkiyi gerg¢ek diinyada daha ¢ok
hissetmektedir.

Yapilan AG uygulama goriintiileri tarihi bir yapinin dis cephesine, tarihi bir binanin i¢

mekanina ya da giinliik hayatta g6z ard1 edilen siradan nesnelerin lizerine yerlestirilen



AG uygulamalar1 sayesinde sanatsal birer araca donilismiistiir. Caligma kapsaminda ele
alman ornekler ve yapilan uygulamalar AG teknolojisinin sanat1 belli bir mekana
sinirlamadan izleyiciyi her an, her yerde sanatsal bir deneyime dahil ettigini

gostermektedir.

Aragtirmanin ilk bolimiinde artirilmis ve sanal gergekligin tanimi, kullanim alanlari,
kullanilan yazilimlari, donanimlari agiklanarak grafik tasarimda artirilmis gercekligin
yeri ve dnemine yer verilmistir. Ikinci béliimde, tipografinin tanim, tarihi ve kinetik
tipografi kavramlari ele alinmistir. Ugiincii boliimde ¢evresel grafik tasarim, deneysel
tipografi ve artirilmis gergeklik alanindaki deneysel tipografi Orneklerine

deginilmistir.

Son béliimde ise, Alice Twemlow’ un “Grafik Tasarim Ne Igindir?” kitabidaki grafik
tasarimin ne i¢in olduguna dair olan secili 10 adet s6z, Adobe After Effects
programinda hareketlendirildikten sonra artirilmis gerc¢eklik uygulamasi olan Adobe

Aero programina aktarilip fiziksel ¢evre lizerine goriintiiler eklenmistir.



2.  ARTIRILMIS GERCEKLIiK KAVRAMININ TANIMI VE TARIHI

Milgram ve Kishino gergeklik tiirlerini; artirilmis gergeklik, sanal gergeklik ve karma
gerceklik olmak iizere ii¢ gruba ayirmaktadir. Bu tiirler, ekipman ve kullanim
durumuna gore birbirlerinden ayrilmaktadirlar. Bu gerceklik icin sanallik stirekliligi
adin1 verdikleri bir sekil ortaya koymuslardir (Sekil 2.1) (Milgram ve Kishino, 1994,
s. 1321). Siirekliligin solunda ger¢ek nesnelerden olusan diinya varken saginda sanal
diinya vardir. Karma gercgekligi anlamaya yarayan sekil, gercek ve sanal diinya

nesnelerini tek bir ekranda toplamaktadir (Milgram ve Kishino, 1994, s.1323).

l Karma Gerceklik I

Gergek Ortam Artirilmis Gergeklik Artirilmis Sanallik Sanal Ortam

— <
Sekil 2.1 Sanallik siirekliligi (Milgram ve Kishino, 1994, s.1323)

Sekle gore, soldan saga dogru artan siireklilik gerceklikle olan durumu azaltmaktadir.
AG teknolojisi i¢inde bulunulan gergek ortamla olan bagi koparmadan gercek ile
dijital kaynaklar1 birlestirerek etkilesim kurmaktadir (Yondem ve Karadag, 2018,
s.24). Bu siireklilikte soldan saga dogru sanal ortam artarak gercek diinya ve sanal

diinyay1 birlesmektedir.

Karma gergeklik ve artirilmis gergeklik teknolojisinde gergek diinyada olan ve iiretilen
dijital kaynaklar gercek diinya iizerine bindirilmektedir. Iki teknoloji arasindaki fark,
AG teknolojisini deneyimlemek i¢in telefon ya da tablet gibi kamerali akilli aygitlarin
olmasidir. Karma gergeklikte ise, kullanicilarin bir ekipmaninin olmas1 gerekmektedir
(Tirker, 2022, s.6). Gerg¢ek diinya iizerinde kullanict gerekli ekipmanlarla sanal
nesneleri fiziksel ortama yerlestirir. Artirilmig gergeklik; gercek diinya ile sanal
diinyanin birlesmesiyle ortaya ¢ikan bir sanal ortamdir. AG uygulamasinda ortam
gercektir ve bilgisayar programlari ile yapilan dijital kaynaklar bu ortamin iizerine

bindirilerek olusturulur. AG ve SG teknolojilerinde goriintii, metin, ses, video gibi iki



ya da {i¢ boyutlu kaynaklar kullanicinin gercekligini artirmaya yardimer olmak i¢in

kullanilmaktadir.

AG teknolojisi; gercek ve sanal goriintiileri birlestirir, ger¢ek zamanl etkilesim ve ti¢
boyutlu kayith temel Ozelliklere sahip bir sistemdir (Azuma, 1997, s.356). AG,
bilgisayarlar tarafindan yapilan objelerin gercek zamanli, dogrudan ya da dolayl
olarak gergek diinya ortamina aktarilmasidir (Carmigniani ve Furth, 2011, s.3). AG,
gercek diinya ile baglantisi siiren veri ve goriintiilerin gercek diinya goriintiilerinin
tizerine eklenmesi, gercek ve sanal objelerin ayni diizlemde algilanmasini saglayan bir
ortamdir (igten ve Bal, 2017, s.111). AG uygulamalar1 araciliiyla, bilgisayar
ortaminda olusturulan animasyon, ses, video ve hareketli grafikler gibi nesneleri tablet
ya da akill1 bir telefonun kamerasini aktif hale getirildiginde etkilesimli olarak fiziksel
ortam lizerine bindirmektedir. AG’de sanal bir diinya olusturulmadan mevcut
diinyanin {izerine eklemeler yaparak o ortami1 zenginlestirmektedir. Yani AG dijital ve

fiziksel ortam arasinda bir koprii kurarak kullanici i¢in farkli bir deneyim sunmaktadir.

AG’ de, kullanici kendisini SG” deki gibi sanal bir ¢evrenin aksine, ger¢ek nesneleri
kullanarak sanal goriintiilerle ¢evresinin farkina vararak etkilesime girmektedir (Zhou
vd., 2008, 5.193). AG’ de gergek diinya goriintiisiiniin lizerine bilgisayar programlari
ile olusturulan iki ya da {i¢ boyutlu dijital igerikler akilli cihazlar araciligiyla
goriintiilenmektedir. AG deneyiminde gergek ve sanal goriintiiler birlikte

kullanilmaktadir.

Farklt AG yazilimlari; canli videolar1 ger¢ek zamanli olarak yeniden isler, multimedya
icerigini ekler, izleme ve cografi konum yoluyla verileri zenginlestirmektedir
(Cianciarulo, 2015, 5.140). AG, bir kamera veya goriintiileme cihaziyla gomiilii olan
bir goriintiiyii okuyup dijital olarak bilgisayarda tasarlanan goriinti ve gergek
diinyanmn goriintiisiiniin yazilimsal olarak bir araya getirilmesidir (Ozarslan, 2011,
s.2). AG temel olarak gergek goriintiiniin {izerine dijital goriintii olusturmak, ger¢ek
zamanl etkilesimi saglamak ve 2 ya da 3 boyutlu nesneleri gercek nesnelerle sorunsuz

olarak birlestirmektir (Amin ve Govilkar, 2015, s.11).

Artirllmis gergeklik yalnizea bir teknoloji degildir. Dijital bilgiyi gorsel algiya getirmek
icin beraber calisan ¢esitli teknolojilerin birlesiminden olusmaktadir. Gene Becker



Lightning Laboratories artirilmis gergekligi; bir teknoloji, bir aragtirma alani, gelecegin

bilgi islem vizyonu, gelismekte olan bir ticari endiistri, yaratici ifade i¢in yeni bir ortam

olarak belirtmektedir (Kipper ve Rampolla, 2013, s.4).
AG kullaniciy1 sanal bir evrene sokmak yerine, dijital kaynaklar1 ger¢ek diinya
ortamina dahil etmektedir (Bimber ve Raskar, 2005, s.2). Ger¢ek zamanli olarak
gerceklesen bu durum sayesinde etkilesimli ve gergekei bir kullanici deneyimi
yasanmaktadir. Craig’e gore AG sistemleri iki asamali bir siirecte gerceklestirilir.

Bunlar;

1.  Uygulama hem fiziksel hem de dijital diinyanin mevcut olan durumunu
belirlemelidir

2. Uygulama kay1t esnasinda sanal diinyay1 gormelidir (Craig, 2013, s.39).

AG, gergek diinya ile sanal diinya arasinda bir koprii olusturmaktadir. Sadece sanal
olarak var olan icerigin basit ve zengin erisim i¢in gergcek ortamlar ya da nesnelerle
iliskilendirilmesidir (Chehimi vd. 2007, s.21). AG uygulamasinda, sanal karakter ve
gercek objeler gercek diinyada bir araya gelmektedir. Uygulamanin obje algilama
teknolojisi sayesinde kullanicinin kendi ortamu ile ilgili bilgi vererek etkilesim
saglamaktadir (Coskun, 2017, s.62). AG gercekligin artirilmast ve giliglenmesini
saglayip dijital kaynaklar1 ger¢ek ortama aktarmaktadir. Kokusal ya da dokunsal
etkileri gercek ortamdaki kullanicilara dahil ederek, katilimci bir deneyim
yaratmaktadir (Kiigiiksarag ve Sayimer, 2016, s.74). Gergek diinyada sanal diinyanin
etkilesimli bir ortam olusturmasi i¢cin AG teknolojisi kullanilmaktadir. Craig, artirilmis

gercekligin temel bilesenlerini su sekilde belirtmistir:

1.  Gergek diinya iizerine bindirilen dijital icerikler ile zenginlestirilir

2. lgerikler, gergek diinyaya kayith olarak goriintiilenir

3. Goriintiilenen igerikler gergek diinyanin konumuna ve kisinin fiziksel diinyadaki
fiziksel perspektifine baglidir

4.  AG deneyimi etkilesimlidir (Craig, 2013, s.16).

AG’ ligin SG’ den en 6nemli farkli seffaf gozliik, tablet ya da akilli mobil cihazlari
kullanabilmektir. Ornegin; bir tanitim brosiiriindeki bilgileri okumadan AG ile iiriiniin

3D goriintiisii ya da videosuna erigilebilmektedir (Tugal, 2018, s.87). AG gergek ve



sanal bilgileri birlestirir, ger¢ek zamanli olarak etkilesimlidir ve 3 boyutlu ortamda
calisir ve kullanilir (Kipper ve Rampolla, 2013, s.3). AG alaninda yapilan uygulamalar

yeni olmasina ragmen bu teknolojinin tarihi eskiye dayanmaktadir.

AG kavramui bilinen kayitlara gore yiiz yirmi yil dncesine dayanmaktadir. Bilinen en {inli
eseri Oz Biiyiiciisii adiyla taninan ABD’li yazar L. Frank Baum 1901 yilinda The Master
Key adli kitabinda gercek hayatin iizerine yerlestirilen bir elektronik ekran gozliigiinden
soz ederek, buna karakter isaret¢isi adin1 vermistir. AG diisiincesinin ilk adimlar1 bu
sekilde atilmistir ve bunun ardindan yaklasik elli yi1l boyunca bu alanda bir ilerleme
olmamustir (Polat ve Ayan, 2020, s.1).

Baum’ un romanindaki karakter isaretleyicisinde, bu gozliiklerle bir insana
bakildiginda gozliik karsindaki insanin karakteri hakkinda isaretlemeler yapmaktadir.
Kitapta bahsedilen gozliikk, AG alaninda ortaya ¢ikan ilk diisiincelerinden biri olarak
goriilmektedir (Woods, 2014). Artirillmis gergekligin ilk ortaya ¢ikisi Profesor Ivan
Sutherland’in 1960’11 yillardaki calismalarin1 gostermektedir. 1968°de ilk AG
prototipi olarak basa takilan gostericiyi sunmustur. Ik basa takilan gdstericinin
agirhigindan dolay: cihaz tavana baglanarak kullanilmistir (Gorsel 2.1) (Sutherland,
1968, s.760). Sutherland 6grencisiyle birlikte MIT Lincoln Laboratuvari’nda 1966 ve
1967 yillar1 arasinda “The Sword of Damocles (Demokles’in Kilic1)” adin1 verdikleri
ti¢ boyutlu gézlem yapabilen cihazi icat etmislerdir (Tanrikulu ve Karagol, 2021, 5.99).
Sutherland’in AG prototipinin teorik acilimi olmadan once sanal gercekligin ilk

sistemi olmustur (Oztiirk Gé¢men, 2018, s.177).

Gorsel 2.1 AG prototipi (Demokles’in Kilici) (Basu, 2019, s.2)



Ronald I. Feigenblatt 1986 yilinda giiniimiizde de kullanilan artirilmis gergeklik ekranini

tanimlamigtir. Pokemon Go oyunundaki ya da sihirli ekran olarak adlandirilan bu ekranda

diiz zemin {izerinde sanal ortamda yer alan nesneler yer almaktadir. 1987 yilinda Douglas

George ve Robert Morris basa takilan bir set ile sanal nesnelerin oldugu teleskopu

gelistirmistir. 1990 yilinda ise, arastirmaci Thomas P. Caudell ilk kez artirilmis gergeklik

kavramini kullanmistir (Polat ve Ayan, 2020, s.3).
1992 yilinda Louis Rosenberg, ilk siiriikleyici AG sistemi olan “Virtual Fixtures’1”
Hava Kuvvetleri Ussii'ndeki laboratuvarlarinda gelistirmistir. 1990'larin basinda 3D
grafikler AG sunmak icin yavas oldugundan, Virtual Fixtures, kullanici tarafindan
giyilebilen fiziksel robot kullanilmistir (URL-1, 2022). Sutherland’ in ¢aligmalarindan
sonra 70’11 ve 80’11 y1llarinda biiyiik bir gelisme olmamaistir. 90’11 yillarda ise bu alanda
ciddi gelismeler olmasina ragmen cihaz {icretleri ve kullanim pratigi gibi sorunlardan
dolay1 ilerleme kaydedilememistir (Tanrikulu ve Karagél, 2021, s.99). Teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte bu alanda yeni adimlar atilmaya devam etmis ve 2000°li yillarda

ic boyutlu grafikler ve dijital oyunlarla ilgili gelismeler yasanmustir.

ARQuake, 2000 yilinda Bruce H. Thomas ve arkadaslari tarafindan Giiney Avustralya
Universitesi’nde gelistirilmis olan ilk AG oyunudur. Oyunu oynamak igin basa takilan
ekran, bilgisayar ve GPS sistemi kullanilmistir (Thomas vd., 2000, s.139). ARQuake
ile kullanic1 gerekli ekipmanlarla gercek diinya iizerinde dolagsarak oyunun icinde
kalmaktadir. Fakat biitiin bu ekipmanlarin agirligi kullanicinin istedigi yerde ve
zamanda rahat bir sekilde kullanmasini engellemistir. ARQuake ilk AG oyunu
olmasina ragmen adindan en ¢ok soz ettiren oyun Pokemon Go olmustur. Bu oyunla
ve teknolojideki gelismeler sayesinde AG teknolojisinin 6nii ag¢ilmis ve yeni
ilerlemeler kaydedilmistir. AG deneyiminin gergeklesebilmesi igin akilli bir cep
telefonu, tablet ve internet baglantisinin olmasi gerekmektedir. Bu agidan atilan her

adim AG teknolojisinin bugiinkii halini almasin1 saglamstir.

1992°de IBM ve Bellsouth sirketleri, 1993 yilinda piyasaya stiriilen ilk akilli telefon
olan IBM Simon cihazini tanitmiglardir. 1999°da ise ilk GPS uyumlu GSM telefonu
Benefon piyasaya siiriilmiistiir (Arth vd., 2015, s.3-9). 2000°1i yillardan sonra mobil
cihazlara yonelik uygulamalarin gelistirilmesi hizlandirilmistir (Altinpulluk ve Kesim,
2015, 5.744). 2001 yilinda ise, Kooper ve Maclntyre tarafindan olusturulan The Real-
World Wide Web (RWWW) ilk AG tarayicist olarak tanimlanmistir (Kipper ve
Rampolla, 2013, s.13).



2004 yilinda cep telefonlarinda ii¢ boyutlu isaretcileri izlemek i¢in ilk sistem Mathias
Mohring tarafindan gelistirilmistir. Farkli i¢ boyutlu isaretleyicilerin algilanmasina ve
farklilagmasina ve ii¢ boyutlu goriintiilerin canli bir video akisiyla eglesmesine imkan
saglamaktadir. 2006 yilinda ise Nokia, Mobil Artirilmis Gergeklik Uygulamalar
(MARA) projesini uygulamasina baslamistir. Proje, cep telefonlarindaki ¢oklu sensor
islevlerini kullanarak bir AG rehber uygulamasi olusturmayr denedi. Bu uygulama,
kameranin yakaladig1 goriintii akisini ve etrafindaki kullanicilar1 gercek zamanl olarak
grafikler ve metinlerle zenginlestirmistir (Kipper ve Rampolla, 2013, s.13).

Akilli aygitlarin yaygin bir bigcimde kullanilmasi artirilmis gergeklik teknolojisinin her
yerde erisilebilir olmasima imkan sunmaktadir. Giinlimiizde neredeyse her bireyin
elinde akilli cep telefonu ya da tablet bulunmaktadir. Kisi kullanim kolayligi ve
tasinabilir 6zelligi sayesinde akilli mobil cihazlarinin internet erisimi ile her an her

yerde aygitin kamerasint AG uygulamasi {izerinden aktif hale getirdiginde artirilmis

gerceklik ortamina girebilmektedir.

2017°de AG yazilim gelistirme kitleri ve AG olusturucularinin duyurusu yapilmistir.
AG mobil cihazlar ve tabletler yoluyla adindan soz ettirmistir. Apple ve Google i0S
ya da Android mobil cihazlar icin Apple ARkit ve Google ARcore olarak AG
uygulamalar1 gelistirmislerdir (Coskun, 2020, s.12). Bu adimdan sonra bagka
firmalarda bu alanda yeni uygulamalar yaparak AG alanina katkida bulunmuslardir.
AG teknolojisinin taninmasinda rol oynayan mobil cihazlar bu alanda yeni igerikler

olusturulmasi ve yeni is alanlarinin agilmasina olanak saglamiglardir.

Cep telefonlarinin yayginlagmasi, kameralar ve yliksek ¢oziiniirliiklii ekranlar gibi
gelismis Ozelliklerin giderek artmasiyla, AG uygulamalar1 daha fazla kullanilmaya
baglanmistir  (Chehimi vd., 2007, s.21). AG uygulamalarinin kullaniminin

yayginlagmasi temel olarak {i¢c madde altinda toplanmaktadir;

1. Sanal objeler gercek diinyaya geldigi ve 1ii¢ boyutlu bir sekilde
goriilebilmektedir,

2.  Bilgi gorsellestirme, navigasyon, reklamcilik, askeri, sanat, oyun, mimari,
egitim, eglence vb. gibi alanlarda olanaklarin fazla olmasi,

3. Herhangi bir akilli telefon ya da tablet gibi cihazlarda mevcut olmasi

(Geroimenko, 2012, s.445).



Artirillmis gergeklik uygulamalari ilk bas ekrani adi verilen ekipmanin yapilmasiyla
olugsmustur. Bu sayede pilotlar Onlerinde bulunan ekranlarla gozliikkler esleserek
artirilmis gergeklik teknolojisini kullanmislardir (Caudell ve Mizell, 1992, s. 661). i1k
g0z hizas1 gostergeleri savas ucgagi pilotu ve yolcu ugagi pilotunun is yiikiini
azaltmasina yonelik HUD tasarlanmistir. Gozliglin amaci goriis unsurlarini artirmali
fakat gorlisii engellenmemeli, karar vermeyi artirmali fakat dikkat dagitict unsurlari
azaltmahidir (King, 2020, s.208). AG ilk olarak ugaklarda, ameliyatlarda, bina
altyapisini goriintiilemede, bakim, onarim ve montaj gibi alanlarda kullanilmistir

(Feiner vd. 1997, 5.209).

Artirllmig  gergeklik goriintiileme sistemleri  kullanicinin  beklenti ve kullanim
bicimlerine gére degismektedir. Bunlar hem basa takilan gdzliik sistemleri hem de
mobil cihazlarda kullanilan kamera sistemleri seklindedir. Basa takilan gozliikler
teknolojik olarak mobil aygitlardaki kameralara gore daha gergekgi bir deneyim
vermektedir (Icten ve Bal, 2017, 5.403). AG teknolojisi egitim, sanat, turizm, saglk,
moda ve eglence gibi birgok alanda kullanilmaktadir. AG ve SG teknolojisi her gegen
giin yeni alanlarda kendine yer bulmaktadir. Giintimiizde ise bu uygulamalar daha ¢ok

eglence sektoriinde gorilmektedir.

Amerikan Posta Hizmetlerinde bir paketin hangi kutuya sigacagini gdsteren sanal bir
kutu simiilatérii bulunmaktadir. Lego firmasi ise bir {iriinli satin almadan 6nce nasil
bir sey oldugunu gdsteren gerceklik kuliibeleri (dijital kutu) kullanmaktadir (King,
2020, s.373). Lego’nun AG uygulamasi mobil cihaz ya da tablete indirildiginde
firmanin oyuncagini kullanici uygulama tizerine kameray1 okuttugunda sanal bir yaris

pistinde gibi kisiye oyun heyecani yagsatmaktadir (Gorsel 2.2).
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Gorsel 2.2 Lego artirilmis gerceklik oyunu (URL-2, 2022)

Bilgisayar ortaminda dijital olarak iki ya da ii¢ boyutlu yapilan bir¢ok calisma
olmasina ragmen bunlar artirilmis gergeklik olusturmamaktadir. Jurassic Park ve
Avatar gibi ii¢ boyutlu gercek bir ortamla hazirlanan filmler, foto-gergek¢i sanal
goriintiileri olmasina ragmen etkilesimli olmadiklar1 i¢cin AG degildir (Kipper ve
Rampolla, 2013, s.4). AG ger¢ek diinya iizerine yerlestirilen dijital iceriklerin es

zamanli olarak etkilesimde bulunmasiyla bulundugumuz ortami zenginlestirmektedir.

3D oyunlar ve konum belirleme iizerine pazarlama artirilmis goriisii sanal ve gergek
diinya arasinda bag kurmak bir¢ok isletmenin dikkatini ¢ekmektedir (King, 2020,
$.206). Teknolojinin gelismesi ile drnegin, mutfak i¢cin almay: diisiiniilen masa gerekli
AG uygulamalar1 iizerinden odanin goriintlisiinii taranarak oda igerisinde nasil
duracagini renk alternatifleri ile gostermektedir. Ya da kisi bir kozmetik markasina ait
AG uygulamasi1 ile almak istedigi rujun dudaginda nasil durdugunu
deneyimleyebilmektedir. Bu durum hem hijyen hem de zaman ve maliyet agisindan

kullaniciya fayda saglamaktadir.

2.1  Sanal Ger¢eklik Kavramimin Tanimi ve Tarihi

AG ve SG teknolojileri birbirleriyle benzer kullanim o6zelliklerinden dolay1
karistirilabilmektedir. Fakat bu iki kavram birbirlerinden fakli 6zelliklerdedir. AG’ de
gergek diinya iizerine sanal eklemeler yaparak kullanicida farkli bir deneyim

olusturmaktadir. Kullanict AG teknolojisini kullandiginda ger¢ek diinyada etrafinda
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olup bitenlerin farkindadir. SG’ de ise kullanilan ekipmanlar sayesinde kullanici

kendini gergek diinyanin disinda sanal bir evrende hissetmektedir (Gorsel 2.3).

7, 5.64)

Artirllmig gergeklik, sanal gercekligin bir tiiriidiir. Sanal gergeklik teknolojisinde,

kullanict kendisini tamamen gergekte olmayan bir ortamin igine sokar ve etrafindaki

gergek diinyay1 géremez. Bunun aksine artirilmis gerceklikte ise, kullanicinin gergek

diinya lizerine yerlestirilmis ya da gercek diinya ile birlestirilmis dijital nesnelerle gergek

diinyay1 gormektedir (Azuma, 1997, s.356).
SG, 20. yy.’ da dijitallesmeyle birlikte gelisip uygulamaya gegerek basta miithendislik
ve bilim alanlarinda kullanilmistir. Bir¢ok teknolojik bulus gibi bu teknolojide en
cagdas halini bilim kurgu hikéyelerinde goriilmektedir (Tugal, 2018, s.80). AG,
gercekligi degistirmek yerine gergekligi zenginlestirici unsurlar sunar. Bu teknoloji
bes duyuyu da etkileyecek sekilde kullanilabilir olmasina ragmen daha ¢ok gorsellik
tizerine kullanilmaktadir (Kipper ve Rampolla, 2013, s.1). Sanal gergeklik tiniteleri
giiclii grafikleri olan bilgisayarlar ile ¢alisirken, artirllmis gerceklik iiniteleri daha
Ozgiir bicimde calismaktadir (King, 2020, s.215). S6z konusu teknolojiler gercek

diinya goriintiisliniin {izerine 3D animasyon, goriintii, video ve ses gibi dosyalarin

eklenmesi ile gergek ve sanal diinya arasinda koprii olugturmaktadir.

Gorlintlintin farkli yontemlerle olusturulmas: insanin goriintii ile kurdugu iliskide
degisime yol agmistir. “Sanal Gergeklik™ kavrami kisinin gergekte olmadigi bir yerde
oldugunun illiizyon yolu ile olusturulmasi bu degisimlerdendir (Tugal, 2018, s.79).
SG, gercek ve sanal diinyalarin birlestirilmesinde gercek ortamlari tamamen sanal
ortamlara baglayan sanallik siirekliligini ifade etmektedir (Milgram ve Kishino, 1994,

s.1322). Bilgisayar programlari ile olusturulan sanal ortam, gozliikk ve kafaya takilan
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bas ekranlar1 sayesinde kullanici i¢in gercekei bir deneyim olusturmaktadir. Boylece

daha stiriikleyici ve gergekei bir ortam ger¢eklesmektedir.

SG, beyni yapay diinyanin ger¢ek olduguna inandirmak i¢in kullanicinin hareketlerini
izler ve bilgisayar simiilasyonu goriintiileri var gibi hissettirecek sekilde ayarlamaktadir.
Sherman ve Craig; kullanicilarin pozisyonunu ve hareketlerini algilayan, bir ya da daha
fazla duyuya yapay geri bildirim saglayan simiilasyona dalarak ya da var olan hissi veren
etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortamdir (Craig vd., 2009, s.1).
SG, bilgisayar donanimlari ve ekipmanlar ile ger¢ek diinyanin iizerine sanal bir ortam
yaratarak gerceklik hissi sunmaktadir. SG, gercek diinya ile sanal diinyay1
birlestirmektedir. AG teknolojilerinde uygulanan c¢evre gercektir ve tasarlanan

icerikler bu ortam tizerine olusturulur. Kullanici1 artirilan gercgeklik ile gercek diinyada

deneyimleyemedigi seyleri sanal evrende etkilesimde bulunur.

SG’ de katilimec1 tamamen yapay bir diinyaya dalarak onunla etkilesime girmektedir
(Milgram ve Kishino, 1994, s.1322). AG/ SG ilk kullanildigi dénemlerde dijital
araglarin yetersizliginden dolayr gelisimi sinirli, kullanimi liiks ve yapimi zorlu bir
teknoloji olarak goriilmekteydi. Fakat gilinlimiizde yazilim ve donanim alanindaki

gelismelerle birlikte uygulama alan1 genislemistir (Igten ve Bal, 2017, 5.111).

SG’ de basa takilan ilk cihaz 1945' te McCollum tarafindan gelistirilmistir. 1962’ de
Morton Heilig, sanal deneyimler sunan bir SG simiilatorii yapmistir (Oliveira ve
Correa, 2017, s.3). Film yapimcisi Morton Heilig 1957’ de Sensorama adli cihazla
sanal gerceklik teknolojisinin Onciisii  olmustur. Kullanict oyunda Brooklyn
sokaklarinda motosiklet siirerek sehrin kokusuna kadar hissettirmektedir (Gorsel 2.4)
(Polat ve Ayan, 2020, s.2). Ayn1 zamanda 3D filmlere stereo ses, mekanik titresim,

fan ve kokuda birlestirilmistir (Bimber ve Raskar, 2005, s.3).
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Gorsel 2.4 Sensorama cihazi (Polat ve Ayan, 2020, s.2)

Sensorama, izleyicinin tek basina filmin i¢inde gibi hissetmesini saglamak amaciyla
yapilmistir. 1920 ve 1960’11 yillar arasinda en dnemli kitlesel iletisim araclar1 sinema ve
televizyon olmustur. Bireysel izlemeye yonelik yapilan HDM (head mounted display)
cihazlarina en yakin 6rnek Heiling tarafindan gelistirilmistir. Sensorama’dan sonra 1960
yilinda kask olarak basa takilan ilk cihaz “Telesphere” bir simiilasyon maskesidir.
Telesphere, bugiinkii HDM cihazlarin ilk 6rneklerindendir. Uriin sadece stero ses,
goriintii netlestirme ve 3D fotograf sunumu i¢in yapilmistir (Tugal, 2018, s.81).

Yaklagik 1963’ lu yillarda ise, bilgisayar miithendisi Ivan Edward Sutherland sanal
gerceklik gozliiklerinin ilk hali olan versiyonu yapmustir (Gorsel 2.5) (Polat ve Ayan,
2020, s.2). SG, kullaniciya gergekgi bir ortam olusturmak igin bilgisayar donanimi ve
yazilimi kullanilarak olusturulan sanal ortamdir. Kullanicinin SG ortamina girmesi

icin bilgisayar sistemiyle uyumlu 6zel eldivenler, kulakliklar ve gozliikler takmasi

gerekmektedir (Kipper ve Rampolla, 2013, s.21).

14



Géorsel 2.5 11k sanal gerceklik gozliigii (URL-3, 2025)

SG kullanicinin konumunu ve eylemlerini algilayan ve bir ya da daha fazla duyuya
geri bildirimi degistiren veya artiran, zihinsel olarak sanal bir diinya ait hissi veren
etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortamdir (Sherman ve Craig,
2003, s.13). Isvicre Ziirih’teki Somniacs sirketi Birdly isminde bir ugus simiilasyonu
tasarlamistir. Birdly tlizerine uzanildiginda ve kollar1 ¢irptirarak SG ekipmani ile
Oculus Rift SG kulakligr birleserek kisinin kendisini kus gibi hissettirmesi
saglanmigtir (King, 2020, s.218).

Orculus Rift sanal gergeklik kulakligr 1080 piksel x 1200 piksel ¢oziiniirliklii sivi kristal
ekrana ya da basa gegirilen bir goriintiileyici/ kulaklik igerisine koyulan OLED paneli
vardir. Klasik bir SG kulaklik her bir géz i¢in ayr1 90 Hz’lik ekran, 360 derece konum
takibi, biitiinlesik ses isitme, konum takibi hacmi ile giyilebilir estetige sahip tasarimlar
bulunmaktadir (King, 2020, s.214).

1975 yilinda Myron W. Krueger isimli bilgisayar mithendisi Videoplace ismindeki yapay
gerceklik laboratuvarinda higbir gozliik ya da ekipman kullanmadan yapay gergeklik
olusturmay1 amaclamistir. Krueger kameralar, donanimlar ve insanin ekrana diisen
siliietini kullanarak bunu yapmay1 diisiinmiistiir. Hem Sutherland hem de Krueger’in
yaptig1 ¢aligmalar akademik anlamda ilham kaynag1 olarak 1980 yilinda sanal gerceklik
gozliikleri kullanilarak ger¢ek hayattaki ucus tekniklerinin 6gretilmesine dair ilk makale
yayinlanmistir. Ayn1 zamanda o yil ilk giyilebilir bilgisayar olarak s6z edilen Eyetap
uriinii gelistirilmistir (Gorsel 2.6) (Polat ve Ayan, 2020, s.2-3).
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Gorsel 2.6 Eyetap (Mann, 2013)

SG basa takilan ekranlar ve goriintiileyicilerle istenilen yerin ili¢ boyutlu olarak
goriintlistine ve ses Ozelliklerini deneyimleyebilmeye imkan saglamaktadir. SG
teknolojinde kullanic1 bas ekranlarini gergekligi artirmak i¢in kullanmaktadir. Bu
ekranlar sayesinde kullanici ¢evresinde olup bitenleri géremez ve kendisini gergek
diinyadan soyutlayarak sanal diinyanin icerisinde hissetmektedir. Bu sayede kullanici

SG uygulamasinda siiriikleyici bir deneyim yasar.
2.2  Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Kullanim Alanlar:

AG ve SG teknolojileri hizli, etkili ve farkli sunumlardan dolayi birgok alanda
kullanilmaktadir. Akilli mobil cihazlarin rahat tasinabilen ve istenilen her yerde
internet erisiminin olmast AG uygulamalarinin kullanim alanlarini artirmaktadir.
Egitim, sanat, miize, askeri, saglik, moda ve eglence gibi bir¢gok alanda
kullanilmaktadir. Her sektor kendi ihtiyacina ve ozelligine goére bu teknolojileri

kendilerine gore uyarlamaktadir.
2.2.1 Egitim

Ogrencilerin dikkatini cekebilmek ve 6gretici olmasi i¢in AG uygulamasi bazi egitim
kitaplarinda kullanilmaktadir. AG teknolojisi egitim alaninda kullanildiginda

Ogrencinin konuya dikkatini ¢ceker, motivasyonu ve basarisi artar. Bu sayede dgrenci,
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bilgi ve becerilerini AG teknolojisi sayesinde farkli sekillerde gosterebilme imkani

bulur.

Bu teknolojiyi kullanmak egitimin kalitesinin ve verimliligin artirmaktadir. Boylece
egitimin gelecegiyle ilgili faydali gelismeler ortaya ¢ikmaktadir (Yagcr ve Ozkan,
2021, s.53). Quiver, AG uygulamasi yapan bir sirkettir ve egitim alaninda
uygulamalar1 bulunmaktadir. Ornegin; okul 6ncesi gocuklari i¢in yapilan uygulamada
boyanan kitap akilli bir cihaz ile resmi taradiklarinda ii¢ boyutlu bir figiir ortaya
cikmaktadir. Resmin 3 boyutlu olarak hareketlenmesi ¢ocugun algisinin ve 6grenme

kabiliyetinin gelismesine katkisi olabilir (Gorsel 2.7).

Gorsel 2.7 Quiver AG uygulamasi (URL-4, 2022)

AG uygulamasinin egitim alaninda kullanilmasinin bazi art1 ve eksileri bulunmaktadir

(Yager ve Ozkan, 2021, s.52). Bunlar;

Boya ve arag-gere¢ sorunu olmadan sinirsiz ¢alisma,

Yapilan eserlerin 2 ve 3 boyutlu yazici ile basilabilmesi,

Calisirken izleyicilerin ekrandan takip edebilme olanagi,

Calisirken goriintii ve video kayit imkana,

Uygulamanin ses ile desteklenmesi (firca sesleri vb.),

Ergonomik, pratik, kullanigli olmasi ve her yere kurularak ¢aligabilme,

Sanal sergi araciligi ile ¢aligmalarin sergilenebilmesi,

© N o g bk~ w DN PE

Gelistirilebilir olmasi,
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9.  Uzun kullanimdan dolay1 g6z sorunlari,

10. Baglanti kablolarinin ¢alisirken hareketi kisitlamasi,

11. Araliklarla uygulama yapilabilmesi, yorulmadan caligma imkaninin yaninda
sinif ortaminda biitlin 6grencilerin kullanabilmesi,

12.  Ogrencilerin, uygulama yapan kisiyi akilli tahta, bilgisayar ya da herhangi bir
ekrandan takip edebilmesi

2.2.2 Sanat

Dijital nesnelerin ¢alisma ortamina dahil edilebilmesi sanatgilart etkilemektedir.
Gergek diinya goriintiisiinlin tizerine dijital kaynaklarin eklenmesiyle olusan AG,
sanatin ifade bigimlerini de degistirmistir. Artirilmis gercekligin farkli tarzi
sanat¢ilarin ilgisini ¢cekerek kendi eserlerinde bu uygulamay1 kullandirmaktadir. AG
teknolojisinin sanatin alanina girmesiyle 6zgiin, yenilik¢i ve farkli eserler ortaya
cikmaktadir. Sanat¢r ve tasarimcilarin kendilerini ifade edecekleri gesitli AG ve SG
uygulamalar1 bulunmaktadir. Bu uygulamalar, istenilen ihtiyaca gore sanat¢inin 6zgiir

bir bicimde eserini olusturmasini kolaylastirmaktadir.

Teknolojinin gelismesiyle kullanilan arag, geregler, harcanan zaman ve maliyet
degismistir. Ornegin; firca ve paletin yerine dijital firca ve palet kullanilabilmektedir.
Istenilen ortam ise sanal bir sanat atdlyesine doniisebilmektedir (Yager ve Ozkan,
2021, s.50). Sanat¢1 Josh Muir yaptig1 eserleri AG ile birlestirerek kisisel sergisini
acmustir (Gorsel 2.8). Hareketli grafikler, ses ve yazi gibi unsurlarin yer aldig1 sergi
akilli cihazlar ille izlenebilmektedir ve bu da izleyiciye dijital bir sergi ortami

sunmaktadir.
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Gorsel 2.8 Josh Muir’ in sergisinden goriintii (URL-5, 2023)

2.2.3 Reklam

SG uygulamalar1 ekipmanlar gerektirdiginden reklam, pazarlama ve tanitim
alanlarinda daha ¢ok AG uygulamalan tercih edilmektedir (Tugal, 2018, s.88). A¢ik
hava reklamlari, televizyon, otobiis ya da gazete reklamlariyla karsilasildiginda
yanindan hizlica gegildiginde unutulmaktadir. Oysa AG uygulamasiyla insanlar
etkilesime girerek reklam ile iletisim kurmaktadir (Chehimi vd., 2007, s.22).

Markalar rakiplerinden farkli olabilmek, satiglarini artirmak, pazardaki yerini
korumak, miisterisini elinde tutmak ya da yeni hedef kitleye ulagsmak icin AG
uygulamalarin1 tercih etmektedir. Burger King hazirladigi AG reklaminda rakip
firmas1 olan McDonald’sin dig mekandaki reklamini kullanmistir. Kullanict uygulama
tizerinden reklam afisini tarattiginda Burger King hamburgerinin sicak oldugunu

ekranda ¢ikan alev efektleri ile belirtmektedir (Gorsel 2.9).
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Gorsel 2.9 Burger King AG reklam1 (Rogers, 2019)

AG ile yapilan afis, billboard, dergi ya da gazete reklamlarinda 3 boyutlu ve hareketli
gorsellerin kullanilmas: reklama ve markaya olan ilgiyi artirabilir. Ayrica cep
telefonlarinin yaygin olarak kullanilmasi reklamlarda AG uygulamalarinimn kullanimini

artirabilir.
2.2.4 Saghk

Rontgen, ultrason ya da tomografi yapilarak hastanin durumu ile ilgili verileri 3
boyutlu olarak gostermektedir (Azuma, 1997, s.358). Almanya’da bir ortopedik
cerrahi biriminde iPad ile AG uygulamasiyla ameliyat sirasinda cerrahlar organlari
acmadan karacigerdeki kan damarlarini gérerek hassas cerrahi miidahale yapmaktadir
(Gorsel 2.10) (Atasoy, 2018, s.60). Gozliikler ile hastanin ameliyatta ya da ameliyat
oncesinde organlarinin incelenmesi ve dogru miidahale i¢in kullanilmaktadir.
Kaydetme imkani olan bu gozliikler ile birgok doktor ayni anda fikir aligverisi
yapabilmektedir. Ayrica bu gozliikler géorme engelli bireylerin gérme oranini arttirmak
icin de kullanilabilmektedir. Gorme engelliler icin AG teknolojisi kullanilarak
“Oxsight” adli bir akilli gozliik iretilmistir (Atasoy, 2018, s.57-58). Saglik alaninda
kullanilan AG teknolojisi doktorlarin ¢aligma verimliligini artirici, hastalik ile ilgili

teshis ve tedavi siireclerine yardimer etkisi olabilir.
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Gorsel 2.10 Saglik alaninda AG (Atasoy, 2018, 5.61)

2.25 Eglence

AG ile yapilan oyun uygulamalari yorumlama, ¢oklu diisiinme, problem ¢6zme, bilgi
yonetimi, takim calismasi, esneklik ve farkli bakis agilarinin kabulii gibi kisisel
becerilerini desteklemektedir (Schrier, 2006, s.1). 2016 yilinda piyasaya c¢ikan
Pokemon Go oyunu konum tabanli bir AG uygulamasidir (Gorsel 2.11). Kullanicinin
bulundugu konuma goére oyun ortami degiserek Pokemon yakalanmaktadir. Oyun ilk

ciktig1 yillarda ¢ok sayida kisinin ilgisini ¢ekmis ve kullanici sayisini artirmistir.

~— '¢";~"\\§'_J ; R % B
Gorsel 2.11 Pokemon Go oyun goriintiisii (Kisisel arsiv, 2022)
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Oyunlarin yan1 sira sosyal medya platformu olan Instagram, Snapchat ve Facebook
gibi ortamlarda kamera araciligtyla farkl tiirde ¢gekim efektleri kullanicinin es zamanl
olarak istenilen yere figiirler yerlestirmesine imkan tanimaktadir. Sosyal medya
platformlarindaki uygulamalar1 kullanabilmek igin cep telefonunun kamerasini aktif
hale getirerek cesitli grafikler uygulanabilmekte ve kaydedilip paylasilabilmektedir.

Bu efektler sosyal medya kullanicilart i¢in eglenceli bir ortam olusturmaktadir.

2.2.6 Moda

Miisteri magazaya gittiginde ya da evinde otururken istedigi kiyafeti markaya ait AG
uygulamas1 iizerinden kendi {izerinde goOrmesini saglayabilmektedir. Magaza
kabinlerinde kiyafet denemek hem hijyen acisindan rahatsiz edici hem de yorucu
olabilmektedir. Bu uygulamalar ile miisteri renk alternatifleriyle birlikte {riinii

tizerinde nasil durdugunu dijital olarak deneyimlemektedir (Gorsel 2.12).

Gorsel 2.12 Moda alaninda AG (URL-6, 2023)

Moda alaninda kullanilan AG uygulamalari heniiz her marka tarafindan
kullanilmamaktadir. Zara, Nike, Burberry, Prada ve Puma gibi giyim markalar1 AG
teknolojisini kullanan markalardan bazilaridir. Ayrica bu uygulamay1 kullanan

markalarin bazilar1 AG teknolojisinin Tiirkiye kullanimini agilmamaistir.
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2.2.7 Miize

Teknolojide yasanan gelismeler sergileme yontemlerini de etkilemektedir. Miizeler
ziyaret¢i ¢ekebilmek i¢in modern ve yenilik¢i tavir sergilemektedir. Smithsonian
Ulusal Doga Tarihi Miizesi, ziyaret¢ilerin miizedeki eserleri daha 1yi anlamalar1 igin
“Skin and Bones” adl1 AG uygulamasi ile bunu deneyimlemeleri saglamistir (Gorsel

2.13).

Gorsel 2.13 Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi AG goriintisii (URL-7, 2022)

Bir miize ziyaretinde hakkinda bilgi edinilmek istenilen tarihi bir heykel, tablo ve anit
gibi eserler AG uygulamasinin kamerasini aktif hale getirdiginde gerekli bilgileri
kullanictya vermektedir. Bu uygulamalara ses dosyasi eklenerek pargasi eksik olan bir
heykeli tamamlanmis halini akilli cihazlar vasitasiyla hem gorsel hem de sesli olarak

gostermektedir.

2.2.8 Turizm

Bir gezi planlandiginda tatil yerleri i¢in yol tarifi, gezilecek yerleri, yeme-igme
noktalar1 ve eglence merkezleri gibi yerlerin konumlar: hakkinda verileri {i¢ boyutlu
olarak gostermektedir (Gorsel 2.14). AG 6zellikleri yabanc bir tilkeye giden turistler
icin faydali olacak bir uygulamadir. Kullanic1 dilini bilmedigi bir {ilkede bu
uygulamalar ile dil segenekleri ile kolayca gezebilecek yerleri gorebilir ve bir

restorandaki meniiden ¢eviri uygulamalari ile bir seyler siparis verebilir.
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Gorsel 2.14 Turizmde AG (Shah, 2019)

2.2.9 Askeri

AG teknolojisi ilk olarak savas ucagi pilotlarinin g6z hizasina yerlestirilen
goriintiilerden olusmustur. Teknolojik gelismelerle birlikte askeri alanda 6n planda
olmak icin ¢agin getirilerine ayak uydurmak gerekmektedir. Bu teknoloji hedefin
nerede oldugunu gece ya da giindiiz fark etmeden gérme firsati vermektedir (Gorsel
2.15).

Gorsel 2.15 Askeride AG (Morozov, t.y)
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2.2.10 Diger

The Weather Channel kanali Amerika Birlesik Devletleri’ni etkisi altina alan Tornado
kasirgasi sirasinda olusabilecek durumlar hakkinda bilgilendirmektedir. Programda
AG uygulamalar1 kullanilarak kasirganin bdlgeye nasil hasarlar verebilecegi
anlatilmaktadir. Stiidyo igerisine gergekten elektrik diregi diistiigii izlenimi verilerek
sunucunun bu duruma tepkisi gosterilmektedir (Gorsel 2.16) (Yondem ve Karadag,
2018, s.33).

The
Weather
Channel

Gorsel 2.16 The Weather Channel kanali hava durumu (Y6ndem ve Karadag, 2018, s.33)

2.3  Artirilmis Gergeklik Goriintilleme Ortamlari ve Sistemleri

AG teknolojisi, sanal igeriklerin gercek diinya lizerine eslestirilmesiyle olusan bir
ortamdir. Bu teknolojinin gergeklesebilmesi i¢in bazi teknik donanim ve ortama
ithtiyact vardir. AG teknolojisi optik ve video temelli goriintiileme ortami olarak iki

kategoriye ayrilmaktadir (Sekil 2.2).

25



Artinlmis Gergeklik

Goruntileme
Ortamlari

|

Optik Tabanh Video Tabanl
Sistemler Sistemler

Monitor, televizyon Telefon, tablet ve
istege bagh Oculus, video kameraya bagl
Vuzyx, Oled Moverio bilgisayar

GoogleGlass, Recon,
Meta ve Laster

Sekil 2.2 AG gorintiileme ortamlart (Yondem ve Karadag, 2018, s.28)

Optik tabanli sistemlerde; goriintii retina iizerinde canlandirilmaktadir. Bu maliyetli
oldugu icin basit bir kamera veya goriintiileme cihaziyla goriintiilerin tek tek islenip
kullaniciya sunulan video tabanli sistemler daha ¢ok kullanilmaktadir. Video tabanli
sistemlerde ise; herhangi bir kamera kullanilabilir. Laptop kameras1 ve cep telefonu
kameras1 gibi cihazlarla konumlama sistemi ve giyilebilir araglar kullanilarak zengin
igerikli uygulamalar gelistirilmektedir (Ozarslan, 2011, s.2).
Optik tabanli sistemlerde, kullanic1 basa takilan monitorlerden sadece yansitilan
goriintiileri goriir. Video tabanli sistemlerde ise, kameralar kullanicinin gergek diinya
tizerine dijital icerikleri yansitir. Bu grafik igerikler sayesinde gergek ve sanal diinya
birlesmektedir (Azuma, 1997, 5.364-365). Optik temelli sistemde gozliik gibi araglara
ihtiya¢c varken, video temelli sistemlerde akilli telefon ve tablet gibi cihazlar

kullanilmaktadir.

AG teknolojisinin kullanilan uygulamaya gore farkli yontemleri bulunmaktadir. AG
sistemleri goriintli ve konum tabanlidir. Bu sistemler ayrica isaretci ve isaret¢i tabanli
olmayan sistemler olarak da adlandirilmaktadir. Isaret¢ci ya da konum tabanl
isaret¢iler gibi sistemler AG uygulamalar ile 2, 3 boyutlu obje, video, ses, goriintii ve
metin gibi igerikleri gercek diinya ortamina dijital olarak aktarmaktadir. Mobil
cihazlarin Android ve iOS isletim sistemleri ile AG teknolojisi bir¢ok kullanicinin

deneyimine sunulmaktadir.

26



Goriintii tabanli sistemler (isaret¢i tabanli sistemler/ marker); kameraya okutulan bir
isaretci uygulamay1 calistirir ve isaret¢inin iistiinde daha once bilgisayar ortaminda
hazirlanmis gorseller belirir. Bu sistemle agik kaynak kodlari bulunan yazilim
yapamayanlar ic¢in ii¢ boyutlu ¢izim programlarinda kullanilan eklentiler yer
almaktadir (Sertalp, 2018, s.276). Bu sistemlerde QR kod, barkod ve etiket gibi
isaretgileri akilli cihazlarin kamerast ile taratildiginda AG teknolojisinde gergek diinya
goriintiisii tizerine 3 boyutlu goriintii, ses, video ve diger igerikler goriintiilenmektedir

(Gorsel 2.17).

Gorsel 2.17 Goriintii tabanli sistemler (Aksu, 2019, 5.10)

[lk olarak 1940’11 y1llarda Amerika’da bir market zincirinin kullandig1 barkod teknolojisi,
goriintli  tabanli sitemlerden olan QR kod teknolojisinin ilkel Ornegi olarak
gosterilmektedir. 1994 yilinda bir Japon firmasi tek boyutlu oldugundan veri depolama
miktarinimn diigiik kalmasina neden olan barkodlarimn yerine iki boyutlu bir barkod sistemi
olan QR kodu gelistirmistir. “Hizl1 yanit” (Quick Response Code) anlamina gelen sistem
QR Kod, AG uygulamalarinda tarama/tanima yontemi ile veriye ulagilmaktadir. Program
icerisinde daha 6nce tanimlanmis olan QR kod, kameraya belirli bir uzakliktan ve agidan
taratildiginda isaretleyicinin tanimlanmasi saglanarak 2 ve 3 boyutlu gorsel ya da bilgilere
ulasilmaktadir (Atasoy, 2018, s.43).

Konum tabanl sistemler (isaret¢i tabanli olmayan sistemler); internet baglantis1 ile
GPS sistemleri kullanilarak gercek diinya goriintiisii {izerine dijital veriler

aktarilmaktadir. Bu sistemlerle otel, kafe ya da gidilmek istenilen bir yer i¢in yol tarifi

alinarak AG uygulamalar1 kullanilmaktadir.

2016 yilinda artirilmis gerceklik teknolojisi ile oynanan Pokemon Go oyunu diinyanin
en popiiler oyunlarindan biri haline gelmistir (Polat ve Ayan, 2020, s.4). Akilli cep

telefona indirilen oyun konum tabanlidir. Kullanici, Pokemonlar1 yakalamak ig¢in
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gercek diinya igerisinde bulunulan konumuna gore sekillenerek oyun oynamaktadir.
Ayrica oyun karakterlerinin istenilen ¢evre iizerinde fotografini ¢ekmeye izin
vermektedir (Gorsel 2.18). Bu tarz oyunlarin gercek diinyadaki g¢evre iizerine

oynanmast artirtlmig gerceklik teknolojisine olan ilgiyi artirabilir.

OO i o ©

Gorsel 2.18 Konum tabanli sistemler (Kisisel Arsiv, 2022)

Konum tabanli sistemler, GPS ve pusula teknolojisi tarafindan kullanilan uygulamadir.
Akilli telefon ve tabletler yoluyla isaret¢i olmadan 6ncesinde atanmis bir koordinata
mobil aygitlarla ya da AG icin tasarlanmig 6zel gozliiklerle bakildiginda, daha 6nce
yapilmig gorseller alan iizerinde goriilmektedir (Sertalp, 2018, s.276). Bu yontem;
cihazin GPS’ini kullanarak cihazin nerede oldugunu ve hangi ydne isaret ettigini
belirlemek i¢in izleme ve ivmedlger verilerini kullanir. Boylece kameranin tutuldugu
yerde etiketler ve agiklamalar ortaya ¢ikar (Mullen, 2011, s.2’den aktaran Direk, 2020,
s.9).

Kullanic1 tanimli sistemler; belirli bir sonucu kullaniciya geri yoneltmek ig¢in

tasarlanmis hareketlerdir. Yikilmig bir yapinin AG ile yeniden olusturulmasi ile

restorasyon goriintiisiinii gostermektedir (Gorsel 2.19) (Atasoy, 2018, 5.46).
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Gorsel 2.19 Kullanici tanimli sistemler (Atasoy, 2018, s.46)

Ornegin; bir ddvmenin hi¢ yaptirilmadan kisinin viicudunda nasil duracagi veya son
donemlerde ingaat sektoriinde karsilasilan bir evin ¢evreye gore konumunu,
cevresindeki aligveris merkezlerini, fiziksel ve sosyal imkanlarini gosteren ¢aligsmalar

kullanici tanimli hareketlerdendir (Atasoy, 2018, s.47).

Projeksiyon tabanli sistemler (projection based); yapay 15181 gercek diinya yiizeylerine
yansitarak caligmaktadir. Gergek bir diinyadaki yiizeylere 151tk gonderip sonra
yansitilan 1§51 insan hareketini algilamasi ile etkilesime girmektedir (Reality
Technologies’ den aktaran Aksu, 2019, s.11). Bu sistemlere 6rnek olarak, Japonya’da
bir restoranda miisteriler yemeklerini yedigi sirada masalarinda ve duvarlara
yansitilmis AG uygulamalarmi etkilesimli olarak deneyimlenmektedir. Bir miisteri
yemek yerken kolunu kaldirdiginda kisinin hareketlerine gore kus hareket etmektedir

(Gorsel 2.20).
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Gorsel 2.20 Projeksiyon tabanl sistemler Sagaya restorani, Japonya (Aksu, 2019, s.11)

Ust iiste binme tabanli sistemler (superimposition based); bu yéntemde isaretci ve GPS
kullanilmaz. Oncesinde hazirlanan gérseller, akilli cihazlarin yaratti1 sanal 1zgara
(grid) iizerine yerlestirilir. Ornegin; evin salonuna orada bulunmayan sanal bir koltugu
yerlestirmek i¢in kullanilmaktadir. Ayrica bu teknoloji kullanildiginda bilgisayar
programlari ile tasarlanan yazilar, gorseller, her tiirlii ses efekti ve miizik gibi cesitli

kaynaklar kullanilmaktadir (Sertalp, 2018, s.276).

Bu sistemlerde, IKEA firmasi 2017 yilinda misterilerine IKEA Place AG
uygulamasini sunmustur (Gorsel 2.21). Uygulamanin kamerasi ile ev ya da is yerinin
bir odas1 gosterildiginde magazaya ait mobilyalarin odada nasil durduguna
bakilabilmektedir. AG uygulamalarinin mobilya ve dekorasyon gibi iirlinlerde renk

seceneklerinin gosterilmesi miisterinin karar vermesini kolaylastirict bir 6zelliktir.

Lo e .
N —

Géorsel 2.21 Ust iiste binme tabanli sistemler (URL-8, 2022)
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IKEA’ nin paylastig1 verilere gore dnceden %14 ten fazla olan {iriin iade talebi IKEA
Place AG uygulamasi ile biiyiik oranda bir diisiis yaganmistir (holonext’ den aktaran

Coskun, 2020, s.14).

2.4  Artirllmis Gerg¢eklikte Kullamlan Yazilimlar

AG ve SG teknolojilerin olusabilmesi i¢in bazi yazilim programlarnin kullanilmasi
gerekmektedir. Artirilmis gergeklik uygulamalari i¢in Android ve iOS cihazlarla
uyumlu yazilim programlar1 gelistirilmektedir. Bu teknolojinin daha fazla alanda
kullanilmasina ve kullanici sayisinin artmasina yardimci yazilim sirketleri, kullanim
sekli ve yazilim programlarina bagli olarak bu uygulamalarin {icretli ve iicretsiz
versiyonlarmi gelistirmektedir. Kullanici ilk olarak akilli cihazinin uygulama
magazasindan yapilan projeyle uyumlu AG uygulamasini cihazina yiikleyerek siireci

baslatabilmektedir.

Ikea, Vitra, Marshall kendi ger¢eklik uygulamalarini gelistiren firmalardandir. Sony,
Nike, Unilever, L’Oreal, Nestle, PepsiCo, Renault, Dominos, Mercedes, Coca-Cola
gibi firmalar ise AG uygulamasi gelistiren sirketlere uygulama destegi almaktadir
(Kiictiksara¢c ve Sayimer, 2016, s.75). Donanimsal ozellikler ve yazilimsal araglar
bakimimndan SDK (Software Development Kit) yazilim gelistirme kitt AG
uygulamalarinin objelerin program tarafindan taninmasi ve icerik olusturmasini
saglamaktadir (Amin ve Govilkar, 2015, s.15). AG uygulamalarinin bazilarinin
kullanim1 karmagikken bazilarinin ise kod gerektirmediginden dolayr kullanimi

kolaydir. Yazilim ve program destegi sunan bazi AG uygulamalardan bazilari,

Vuforia Engine; bilgisayarlar ve mobil aygitlar gibi araglar i¢in video oyun gelistiren
Unity oyun motoru ile c¢aligmaktadir (Gorsel 2.22). Vuforia, AG uygulamasi
olusturmak i¢in kullanilan popiiler uygulamalardandir. Mobil cihaz ve tablet kamerasi
ile 3 boyutlu dijital objeleri gercek zamanli olarak fiziksel ortamda gostermektedir.
Bunun i¢in ilk olarak Unity’ de kameranin eglestirilecegi bir marker nesnesi

tanitilmalidir.
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Gorsel 2.22 Vuforia arayiiz goriintiisii (URL-9, 2024)

Vuforia farkl tiirlerde kutular, silindirler ve diizlemler gibi nesnelerin taninmasi,
metin, ortam tanima, resim ve QR kodunun bir birlesimi olan VuMark gibi bir¢cok
farkli seyi yapmaktadir. Unity eklentisinin entegre edilmesi kolaydir fakat platformun
tim eklentileri ve islevleri Ticretsiz olmasma ragmen Vuforia filigranlar
bulunmaktadir (Glover, 2018, s.14). Program 2 ve 3 boyutlu farkli hedef tiirlerini

desteklemektedir. Vuforia’ nin bazi ozellikleri;

1.  Ayni anda bes hedefi takip edebilme kapasitesi ile hedefleri daha hizli tespit
edebilmektedir.

2.  Distik 151k kosullarinda hedefi takip edebilmektedir.

3. Uygulamanin hedefleri izlemeye devam etmesini saglayan gercek zamanh
kamera goriintiisli gdriinmediginde bile obje biiylitmeleri i¢in tutarl bir referans

saglamaktadir (Amin ve Govilkar, 2015, s.17).

Adobe Aero; Adobe tarafindan 2019 yilinda piyasaya ¢ikarilan ve su an beta siirimde
olan bir AG uygulamasidir. Uygulama Mac ve Windows’ da kullanilmakta fakat cep
telefonlarinda yalnizca iOS cihazlarda kullanilmaktadir. Adobe Creative Cloud’ da yer
alan diger uygulama programlar1 ile hareketli animasyonlar, 2 ya da 3 boyutlu objeler

uygulama igerisine aktarilarak AG deneyimi sunmaktadir (Gorsel 2.23).
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Gorsel 2.23 Adobe Aero arayiiz goriintiisii (Kisisel argiv, 2024)

Artivive; 2017 yilinda kurulan bir AG uygulamasidir. Uygulamanin kullanim kolayligi
sanat¢ilarin eserlerini farkli sekillerde sunmalari i¢in bir alternatif olusturmaktadir.
Uygulamay1 kullanabilmek ic¢in web sitesine fotograf, ses, video, 2 ya da 3 boyutlu
objeleri iist liste bindirilmesi gerekmektedir (Gorsel 2.24). Uygulama ii¢ ¢alismaya
kadar {icretsiz deneme sunmakta, daha fazla eser eklemek ve izletmek i¢in 6deme
yapilmasi gerekmektedir. Akilli cihazlara indirilen uygulamasi ile duvarlarda asili olan

eserler hareketli bir sekilde izlenebilmektedir.
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Gorsel 2.24 Artivive arayiiz goriintiisii (Kisisel arsiv, 2024)

ARKIit; i0OS 11'de tanitilan ARKit, iPhone ve iPad igin basitce AG projeleri

olusturmaya yonelik bir uygulamadir (Gorsel 2.25). Deneysel bir yazilim oldugundan
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stirekli degisebilmesi ve kodu diizgiin bir sekilde test edebilmek icin bir MacOS’a
sahip olmak ARKit'in dezavantajlaridir (Glover, 2018, s.14).

Gorsel 2.25 ARKit arayiiz goriintiisii (Taki, 2020)

ARToolKit; Hirokazu Kato 1999 yilinda ARToolKit'i agik kaynak kodlu yazilim
olarak kullanima sunmustur (Gorsel 2.26). Giiniimiizde bir web tarayicisi ile hizmet
veren bir¢ok Flash tabanli AG uygulamasinda ARToolKit kullanilmistir (Kipper ve
Rampolla, 2013, s.11). Bu kit kamera ve marker olarak belirtilen fiziksel bir isaret¢inin
konumunu gercek zamanli hesaplayarak istenilen gOriintiiyli isaretgi tlizerinde

goriintiileme imkam1 veren bir kiitiiphanedir (Igten ve Bal, 2017, 5.403-404).

ARToolKit en yaygin kullanilan AG izleme kitapliklarindan biri ve arastirmacilar ile
gelistiricilerin  kendi AG uygulamalarint  olusturmalarini  6nemli  dlgiide
kolaylagtirmigtir. ARToolKit, kullanicinin bakis acisini izlemek ve gergek diinya
nesneleri ile etkilesimi saglamak gibi iki temel sorunu ¢6zmiistiir (Billinghurst vd.,

2014, 5.92).
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Gorsel 2.26 ARToolKit arayiiz goriintiisii (URL-10, 2024)

Blippar; sirket, ilk AG reklam platformu 2011 yilinda Londra’da kurulmustur. Gergek
diinyay1 akilli telefonlar ile hayata ge¢irmek i¢in AG ve yapay zekadan yararlanarak
diinyanin ilk zenginlestirilmis gerceklik tarayicisidir (Gorsel 2.27) (Atasoy, 2018,
5.91-92). Coca-Cola, Pepsi, L’oreal, Heinz, Pizza Hut, Disney, Jaguar ve Nike gibi
biiyiik markalarla ¢alismig, 2013 yilinda ise Tiirkiye’ye gelmistir. Cep telefonu veya
tablet sayesinde gercek diinyayi sanal diinyaya baglayan bir koprii gérevi gormektedir

(Kircova ve Enginkaya, 2016, s.16).

Blippar, gelencksel medya ve reklamcilikta tarama yapmadan veya fotograf cekmeden
sanal ortamdaki gorseli akilli cihazlar ile goren ve satin almayi saglayan bir
uygulamadir. Bir barkod ya da tetikleyici olmadan goriintii ve objeyi taniyarak

interaktif bir icerik sunmaktadir (Kircova ve Enginkaya, 2016, s.16).

Gorsel 2.27 Blippar arayiiz goriintiisii (URL-11, 2024)
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Spark AR; Facebook ve Instagram gibi sosyal medya uygulamalari igin efekt tiretmek
icin yapilmis bir platformdur (Gorsel 2.28). Sosyal medya uygulamalarinda kullanilan
eglenceli filtreler kullanicilarin bu platformlarda daha fazla vakit ge¢irmesini
saglamaktadir. AG sosyal medya uygulamalarinda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Markalar, AG ve sosyal medya ikilisini pazarlama araci olarak kullanmaktadir.
Ornegin bir kozmetik markasi miisterinin almak istedigi ruju bu filtreler ile kamera
tizerinden denemesini miimkiin kilmaktadir. Bu uygulamalar disinda AG teknolojisi
kullanan markalar, kurumlar veya bireysel kullanicilar kendi uygulamalarini gelistirip

islerine uygun uygulamay1 yapabilmektedir.

Gorsel 2.28 Spark AR arayiiz goriintiisii (URL-12, 2024)

AG i¢in yapilan bir¢ok uygulama bulunmaktadir ve her birinin kullanim yeri farklidir.
Bu yilizden uygulamalar1 kullanim ve islevlerine gore tercih etmek ¢alismanin isleyisi
acisindan faydali olacaktir. Mobil olarak erisim imkani sunan uygulamalar sayesinde

kullanict her an her yerde AG deneyimini yasayabilmektedir.
2.5  Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gerceklikte Kullanilan Donanimlar

AG ve SG teknolojisi giyilebilir ve giyilemez (tasinabilir veya sabit aygitlar) olarak
iki kategoriye ayrilmaktadir. Giyilebilir tirtinler; kulakliklar, kasklar, akilli gozliikler
ve kontakt lenslerdir. Giyilemez iiriinler ise; mobil cihazlar (akilli telefon, tabletler,
diziistii bilgisayarlar vb.) sabit cihazlar (TV’ler, PC’ler, oyunlar vb.) ve basa iistii
cihazlaridir (Peddie, 2017, s.30). AG teknolojisinde bilgisayar veya mobil cihaz,
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monitor veya ekran, kamera, izleme ve algilama sistemi (GPS, pusula, ivmeolger vs.),
ag altyapisi ve isaretgi kullanilabilecek donanim ve yazilim bilesenlerindendir (Kipper
ve Rampolla, 2013, s.5).

Dijital ortamda basa takilan ekranlar (HMD), gozliikler, bilgisayar ekranlar1 ve 6zel
lensler yaygin olarak kullanilmaktadir. Bunlarin disinda etkilesimli eldivenler, ses
tanima yazilimi ve oyun konsolu gibi gelismis cihazlar da ihtiyaca gore
kullanilabilmektedir (Wang vd., 1994, s.1). Ayrica kullanicinin viicut hareketinin
belirlenebilmesi icin, Ol¢lim cihazlari, optik sensorler, kizilotesi yayicilar ya da
elektromanyetik izleme cihazina sahip viicut kiyafetleri de gercekligi artirict diger
ekipmanlardandir (Guttentag, 2010, s.638). AG uygulamalar1 donanimsal olarak {i¢

bilesenden olusmaktadir, bunlar;

1.  Sensorler; uygulamanin fiziksel diinyada ¢aligabilme durumunu belirler.
2. Bilgisayar; verilerin toplanip islendigi bolimdiir.

3. Ekran; sanal ve gergek diinyanin birlesimini algilar (Craig, 2013, s.40).

AG uygulamasinin kullanilabilmesi igin baz1 gereklilikleri ve sinirliliklart bulunmaktadir.
[k sinirhlik; AG igin dzel bir mobil uygulamanin akilli cihaza yiiklenmesi gereklidir.
Fakat farkli AG deneyimi yasamak isteyen kisinin her bir uygulamasinin cihazinda yiiklii
olmast anlamina gelmektedir. ARDP (Augmented Reality Digital Placement) medya
formatinda herhangi bir uygulama olmadan sadece akilli cihazin kameras: ile deneyim
gergeklesebilmektedir. Ikinci simirlilik; donanim kaynaklidir. Gerekli donanima sahip bir
akilli cihaz olmahdir (Oztiirk Gé¢men, 2018, 5.182).

SG teknolojisinde kullanilan dijital objeler gerekli ekipmanlar ile birlestiginde
kullaniciya gergekei bir deneyim sunmaktadir. Béylece kisi kendisini ger¢ek diinyadan
soyutlayarak sanal bir diinyanin igerisinde bulur. Bu gercek¢iligi yakalayabilmek i¢in
baz1 ana donanimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Akilli cep telefonu, tablet, internet,

bilgisayar, SG gozliigii, kulaklik ve konsol gibi araglar ile kullanic1 kendisini izledigi

goriintiinlin ya da ortamin bir pargasi olarak hisseder.

AG, ilk uygulamalarinda basa takilan goriintiileyiciler, simiilatorler, basit diizeyde
giyilebilir araglar, cep bilgisayarlari, masaiistii bilgisayarlar ve onlara digaridan entegre
edilmis kameralardan yer almaktadir. internetin ortaya cikisi ile mobil araglarin ve
bununla beraber yazilim ve uygulamalarin gelismis 6zellikler kazanarak yayginlasmistir.
Giyilebilir bilgisayar teknolojileri farkl: islevler kazanarak, daha kiiciik ve daha islevsel
hale getirilmesi ile AG boyut degistirmistir. Glinlimiizde sanal retina goriintiileyiciler,
biyonik kontakt lensler, hologramlar, mobil uygulamalar ve akilli gozliiklerin arastirma
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ve gelismesi devam edip farkli alanlarda kullanilmaktadir (Altinpulluk ve Kesim, 2015,
5.746-747).
Google tarafindan gelistirilen Google Lens bir goriintli tanima teknolojisidir. 2017
yilinda piyasaya ¢ikan AG 6zelligi olan Google Lens uygulamasinda kullanici baska
bir dilde yazilmis metni kamera ile taradiginda metni istenilen dile ¢cevirmektedir. Bu
uygulama ile bilmedigi bir dili kamera ile taratan kullanici dil se¢enegiyle pratik

kullanim i¢in oldukca kullanishdir.

2013 yilinda Google Glass piyasaya ¢iktiginda gozliik hem giyilebilir teknolojilerde
hem de AG’de ses getirdigi kadar alayci bir tavirla karsilanmistir. Google’in ilk
takilabilir g6z hizas1 goriintiileme tirlini HUD tanimina ve AG uymayip sadece
artirtlmig goriis gelisiminde ilk adim olarak belirtilmektedir (King, 2020, s.204). 2014
yilinda ise Samsung, AG kontak lens teknolojisi ile ilgili ilk patent basvurusunu
yapmistir. Akilli lens ile ilgili alinan patentte lense ait bir kamera ve hareket

algilayicilar1 bulunmaktadir (Atasoy, 2018, s.55).

Artirilmis ve sanal gerceklikte goriintiileri 6zel olarak yapilmis gozliiklerden direkt retina
iizerine lazer yansitmasi kullanilmaktadir. Google Glass ve ilk AG’ ler aynalar yoluyla
ya da goriis alani igerisine yerlestirilen kiiciik ekranlardan olusmaktadir. Yeni
teknolojilerde ise i¢i goriinen gostergeler ya da oniinde mikro mercekler olan 151k yayan
organik diyot gdstergeler yoluyla veya lazer ve goz yiizeyine direkt baska ¢esitli yansitma
ile daha yiiksek kalite ve netlikte goriintiiler saglanmaktadir (King, 2020, s.2013-214).
Google Glass; sesli komut sistemi, navigasyon, fotograf/video ¢ekme ve internette
gezinmek gibi 6zellikleri bulunmaktadir. Google Glass kullanicinin kisisel gozliik
asistan1 olmasi i¢in tasarlanmistir. Gozlik, kullanicinin elini kullanmadan akilli

cihazlar kullanmasi saglamaktadir (Yengin ve Bayrak, 2018, s.66).

Google X’in gelistirdigi giyilebilir teknoloji olan “Google Glass” fotograf ¢cekme, ¢eviri,
egzersiz ve hava durumu gibi bilgilere erisim, barkod tarama, sesli komutlarla sosyal
medyada aninda resim, video paylasimi, konferans goriismeler ve webcam 6zelligi, yon
bulma (Google Maps vb.) bilinmeyen objelerin ne oldugunu bulma gibi bir¢ok konuda
bilgi veren akilli bir gozliiktiir (Atasoy, 2018, s.54).

Telefonlarin GPS ve kamera gibi 6zellikleri, kablosuz aglarin gelistirilmesi ve akill
telefonlarin  ortaya c¢ikisi bu teknolojinin giinlik hayata kullanilmasim
kolaylastirmistir. Akilli telefon {ireten firmalar tarafindan iOS ve Android gibi farkli

platformlar iizerinden AG uygulamalarini kullaniciya sunulmaktadir (Alem ve Tony,

2011, s.87’den aktaran Oztiirk Gé¢men, 2018, s.178). Akilli telefon ve tabletlerin
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tasima ve kullanim kolayligi sayesinde AG uygulamalart yaygin olarak
kullanilmaktadir. Akilli cihazlarin bu kolayligindan dolay1 ¢esitli alanlardan firmalar
ya da sanatgilar hedef kitleye farkli bir yoldan ulagsmak i¢in AG uygulamalarini tercih

etmektedir.

Genel anlamda AG uygulamasinin etkili olabilmesi i¢in iyi derecede 3 boyutlu
modelle ve grafik tasarim programlarinin kullanilmasi gerekmektedir. Fakat bazi
yazilim firmalar1 hazir iic boyutlu nesneleri iicretli veya flicretsiz versiyonlarini
kullanicilara sunmaktadir. Ayrica bazi AG yazilim firmalar1 da kolay bir sekilde
uygulama yapilabilecek uygulamalar piyasaya stirmektedir. AG teknolojisinde
kullanilan 3 boyutlu igerikler fiziksel diinya goriintiisii tizerinde gergekei bir goriintii

vermektedir.

2.6 Grafik Tasarimda Artirllmis Gergekligin Yeri

AG ortaya ilk ¢ikis1 60’11 yillar olmasina ragmen hala kendisini gelistirmekte ve yeni
kullanim alanlarini etkilemektedir. AG uygulamalari bir¢ok alanda kullanildig1 gibi
sanat, reklamcilik ve basim-yayin gibi alanlarda da adindan soz ettirmektedir. Grafik
tasarimet verilmek istenilen mesajin etkili, 6zgiin ve mantikli bir sekilde iletilmesinde
farkli tekniklerden yararlanmaktadir. Arastirmaya konu olan AG teknolojisi de grafik

tasarimin ilgi alanlara girmistir.

Geleneksel iletisim araglar1 (gazete, dergi ve afis vb.) teknolojik gelismelerle beraber
artik AG uygulamalar1 ile kendine farkli bir ortamda yer bulmustur. AG teknolojisi ile
grafik tasarimci vermek istedigi mesaji bu uygulamalardan {izerinden ¢esitlendirerek
zengin, Ozgin ve dikkat ¢ekici tasarimlar olusturmaktadir. Bu uygulamalar

kullanicinin dikkatini ¢ekmekte ve daha fazla etkilesimde kalmasina saglamaktadir.

Cagdas sanatta sanatcilar, geleneksel sanatin diginda teknolojiyle birlikte yeni teknik ve
ifade bigimleri aramaktalar. Video art, performans, enstalasyon, kisa film gibi farkli ifade
bicimleri sanatgilarin deneme alanlari olmustur. SG teknolojisiyle birlikte, bir ¢esit
enstalasyon olan tasarimlar sanatgilarin 6zgiirliik alanidir. SG ile yapilan eser teknolojinin
yardimiyla  yenilenebilir, uygun ortamlarda uygun donamimlarla  tekrar
deneyimlenebilmektedir (Tanyel Basar, 2020, s.627-628).
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Televizyon ve sinemada kullanilan film jenerikleri, gorsel efektler ve animasyon
infografikler hem marka ve reklamcilik hem de bir sanat formu olarak hareketli
tasarimlar ¢agdas kiiltiiriin 6nemli bir pargasi olarak giderek daha fazla taninmaktadir
(Macdonald, 2016, s.1). Gelencksel sanatin aksine, sanatgilar yeni ifade bigimleri
kesfederek Ozgiir bir tarz aramaktalar. Kavramsal sanat bi¢cimleriyle birlikte 1980°’li
yillardan itibaren degisen sanat, sanatin i¢inde var olan kavramlarda ciddi degisimler

olmustur (Tanyel Basar, 2020, s.632).

20.yy.’da sanatin teknoloji destekli iiretim bigimlerini en net dijital tabanli teknoloji
araglar1 gostermektedir. Bu dijital teknoloji araglarinin arasindan SG 6nemli bir yeri
bulunmaktadir. Dijital tabanli ve interaktifligin oldugu, islendigi ve i¢ine dahil edildigi
sanat eserlerinin neredeyse hepsi teknolojiyle yapilmaktadir. Geligmis elektronik
teknolojilerin sagladig1 imkanlar kolayliklar, sanat¢ilari etkilemis ve insanlara yeni ifade
bigimlerini denemenin olanak ve heyecani olmustur (Ozdemir, 2010, s.7).
Gliniimiizde reklam grafigi, gelisen bilgisayar teknolojisi ve internet ag1 ile iletmek
istedigi mesaj1 kitlelere daha hizli ve etkileyici bicimde gorsel yollardan
aktarabilmektedir. Teknolojinin ilerlemesiyle reklam grafiginde artirllmis gergeklik
teknolojisi ile yapilmis reklamlarda yer almaktadir (Gezer, 2020, s.1299). Afis, dergi

reklamlari, billboard ve ambalaj tasarimi gibi birgok yerde AG kullanilmaktadir.

Gazete ve dergilerdeki basili reklamlarin yani sira AG ile yapilan reklamlar tiiketicinin
merakin1 ve dikkatini ¢ekmektedir. Insanlarin az metin gok gorselle anlasilabilen
islerde dikkatleri verilmek istenilen mesajin iizerine ¢ekmektedir (Gezer, 2020,
5.1295). Geleneksel kitle iletisim araglarinda hedef kitle pasifken, AG reklamlarinda
interaktif iletisimle hedef kitle aktif bir konumdadir. Geri bildirim saglamasi ve
kullanic1 odaklt olmast AG reklamlarimin sayisini  arttirmakta ve alanimi

genisletmektedir (Gezer, 2020, 5.1299).

Markalarin hedef kitlesine AG gibi yeni ve yaratic1 yontemlerle etkilesimde olmasi ve
hedef kitlenin satin almadan 6nce markayla ilgili bir deneyim yasamasi marka
tercihinde katki saglamaktadir (Akinc1 ve Boztepe Taskiran, 2020, s.110). Marka
degerini arttirmak isteyen firmalar, bu teknolojiyi kullanarak reklamlar1 yenebilir,
igilebilir, dokunulabilir, koklanabilir bir hale getirmektedir (Gezer, 2020, s.1297).

Degisen diinya ile markalar kendilerini degistirmekte ve yenilikleri takip etmektedir.
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Bunu yaparken AG teknolojisini kullanarak zengin igerikli reklamlarla hedef kitlesinin

dikkatini gekmeye yonelik ¢alismalar1 yapmaktadir.

AG, markalarin iiriinleri i¢in zenginlestirilmis icerik lireterek farkli bir kullanici deneyimi
yaratabildigi bir pazarlama araci olarak kullanmaktadir. Bu deneyim artan marka
sadakatinden, rakiplerin {iriinlerini kullanan tiiketicilerini ¢ekmesine kadar bir¢cok farkli
faydasi vardir. Markalar AG uygulamalar ile iiriinlerini hedef kitleye tanitilabilir ya da
farkli igeriklerle tiiketicilerin dikkatini ¢ekebilir. Bir igecek firmasinin akilli telefonlar
icin hazirladigi mobil uygulamada iiriinle hazirlanabilecek igecek tarifleri video
formatinda interaktif bir sekilde tiiketiciye gosterilmektedir (Gorsel 2.29) (Toy, 2019, s.
64).

Gorsel 2.29 Ambalaj tasariminda AG uygulamasi (Toy, 2019, s.64)

Grafik tasarimda AG uygulamasi masaiistii yayincilik, sergileme grafikleri, dijital
oyun, kurumsal kimlik tasarimlar1 gibi yerlerde kullanilmaktadir. Kurumsal kimlik
tasarimlarinda bir kurumun logosu kamera ile taratildiginda o kurum hakkindaki
tanitict verilere ulagilabilmektedir (Atasoy, 2018, s.90). Tiiketicinin dikkatini ¢ekmek,
adindan s6z ettirmek ve akilda kalicilig1 saglamak i¢in markalar farkli yontemlerden
yararlanmaktadir. Teknoloji ile basili olarak okunan dergi ve gazete gibi haber
mecralariin yerine internet ortamindaki haber web sitelerinden ya da mobil

uygulamalar iizerinden haber edinilmektedir.

2012 yilinda giinliik basili gazeteleri okuyanlarin oran1 %37’ den 2016’ da %29’ a
diismiistiir. Gliniimiizde diinya ¢apinda 4,95 milyar internet kullanicis1 vardir. Basili

gazeteler okuyucularin ilgisini gekmek igin AG teknolojisinden yararlanmaktadir. AG
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ile olusturulan gazete reklamini ve gazete haberinin etkisini artirmaya yardimci

olmaktadir (Gorsel 2.30) (URL-13, 2023).

\
eV

Gorsel 2.30 AG gazete haberi (URL-14, 2025)

Esquire Dergisi 2009°da AG deneyen ilk basili yayindir. Derginin Kasim sayisinda yer
alan kare kodunu kameraya okuttuktan sonra Robert Downey Jr.’in canlanmakta ve
sinema filmi Sherlock Holmes hakkinda izleyiciyi bilgilendirmektedir (Gorsel 2.31)
(Coskun, 2020, s.11).

@ NOVEMBER 9

A1 )g%ﬁented Reahty

Gorsel 2.31 AG dergi kapagi (Coskun, 2020, s.11)

AG teknolojisine daha ¢ok film afislerinde goriilmektedir. Bu afigler AG semboliiniin
gorildugi afislere kullanicin mobil cihazini yoneltmesi ile etkilesime girerek filmin
oyuncular1 ve fragmani gibi 6zellikleri hakkinda film Oncesi izleyiciye bilgi vermektedir.
Virus, Green Lattern, Minions, Frankenstein, Insurgent, The Imitation Game, Run All
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Night, Focus, Jurassic World gibi filmlerin afislerinde AG teknolojisi kullanilmistir

(Atasoy, 2018, 5.111-112).
Goriintii, metin, video, ses, 2 ya da 3 boyutlu animasyonlar AG uygulamalari ile gergek
diinya iizerine bindirilerek zenginlestirilmis bir ortam olusturulmaktadir. Teknolojik
geligsmeler sanatgilarin kendilerini daha 6zgiir ifade etmelerine ve deneysel tasarimlar
yapmalarina olanak saglamaktadir. Reklamlarda, ii¢ boyutlu tasarimlar ve hareketli
grafikler gibi unsurlar kullanilarak hedef kitlenin reklama ve markaya olan ilgisi
cekilmektedir. Artirilmis gergeklik ile zenginlestirilen reklamlar mobil aygitlar
araciligiyla istenilen yer ve zamanda marka ve friinle etkilesime girmesini
saglamaktadir. Tasarimlarda kullanilan AG uygulamalari ile verilmek istenilen mesa;

farkli, 6zgiin ve yaratici bir sekilde izleyiciye sunulmaktadir.

Mobil AG uygulamalarinin ticretsiz ve kolay erisilebilir olmasi ilginin artmasina ve
bununla ilgili calismalarin ¢ogalmasina yol agmaktadir. Bu uygulamalar ile afis gibi
iki boyutlu gorsellere video eklenerek hareketli objelerle ilgi ¢ekici olmaktadir
(Coskun, 2017, s.65). Tasarimin teknolojinin olanaklari ile farkli sekillerde sunulmasi
hem grafik tasarimin hem de bu alanda ilgilenen kisilerin 6zgiin ve dikkat ¢ekici
eserler olusmasina yol agmaktadir. AG teknolojisi ile olusturulan bir tasarimin hedef

Kitlesi tarafindan etkilesime girmesi sanatin etkisini artirici bir unsurdur.

Bu teknolojinin insanlarla etkilesime girebilmesi etkisini ve dikkat g¢ekiciligini
artirmaktadir. AG, hem grafik tasarimin uygulama alanlarin1 hem de grafik tasarim

egitimini ilerleyen zamanlarda ciddi olarak ilgilendirecektir (Gezer, 2020, 5.1299).
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3.  TIPOGRAFININ TANIMI VE TARIHI

Yazi, bir diisiincenin yazili ve gorsel sekil verilmis halidir (Ambrose ve Harris, 2018,
s.10). Yazi, belirli bir diizende tek tek harfler, konusulan dilin sesini temsil eder ve
diisiinceleri gorsel olarak ifade ederek insanlar bunu amaglanan sekilde anlar
(Ambrose ve Harris, 2020, s.14). Tipografi, harf ve yazi karakterlerinin iligki ve
kombinasyonlarinin kullanildig1 genis bir kiiltiire verilen addir (Ugar, 2019, s.194).
Tipografi, harflerin, yazinsal-gorsel iletisime gore diger 6gelerin hem gorsel, islevsel
ve estetik diizenlemesi hem de bu 6gelerle yapilan bir tasarim dili ve anlayisidir
(Sarikavak, 2014, s.10). Anlamsal ve estetik rollerle, metni ifade eden yazi tipleri
satirlar ve paragraflar araciligiyla mesajlari tasir. Tipografik karakterler bazen iletisim
kuracak metni olmayan, sadece giizelligin ortaya c¢iktigi soyut yapilar ya da

goriintiilerdir (Cullen, 2012, s.12).

Tipografi, genis smirlarda tasarimct ve matbaacilarin yazi karakterlerini ve
ozelliklerini incelerken veya tanimlarken kullandiklar1 zengin, 6zel bir terminolojisi
vardir (Ambrose ve Harris, 2020, s.11). Tipografi kavramlarin, sdzciiklerin, diisiince
ve duygularin yiizey lizerindeki seklidir. Anlami ve icerigi zenginlestirmektedir (Ugar,
2019, s.190). Tipografi, gorsel iletisim tasariminda anlam1 zenginlestiren ve mesajin
kaynaga ulasmasini saglayan bir aractir (Ozdemir ve Kurt, 2018, s.86). Tipografi,
cogunlukla baski i¢in yapilmis bir tasarim i¢indeki harflerin diizenlemesidir (Ambrose
ve Harris, 2020, s.14). Grafik tasarimin her zaman 6nemli bir parcasi olan tipografi,
bir iletisim aracidir. Verilmek istenilen mesaj afis tasarimlarinda tipografi araciligiyla

gosterilmektedir.

Tipografi, yazili bir diislincenin gorsel olarak sekil almasidir. Tipografi bir tasarimin
karakteri ve duygusal niteligi iizerindeki en etkili 6gelerdendir. Notr bir etkisi olabilir
ya da tutkular1 harekete gecirebilir, sanatsal, politik ya da felsefi hareketleri ifade
edebilir ya da bireyin kisiligini ifade edebilir. Tipografi, statik olmayan ve degisen bir
seydir (Ambrose ve Harris, 2020, s.6). Tipografi, harf bi¢cimindeki iletisimdir
(Armstrong, 2012, s.33). Bilgi iletmek igin karakter kullanilmasina tipografi
denilmektedir. Tipografi dili goriiniir kilmak i¢in yazilar1 diizenleme sanati ve

teknigidir (Lim ve Kim, 2014, s.503). Tipografi, yazili bir fikre gorsel bir bigim
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verilmesidir. Bir tasarima kisilik ve duygu veren etkili unsurlardandir. Gorsel bigim,
fikrin ulagilabilirligini ve okuyucunun tepkisini degistirebilir (Ambrose ve Harris,

2012, 5.38).

Tipografi modern sanat akimlar1 i¢cinde 6nemli bir yeri olan, baz1 elestirmenlerin
“mesaj sanat1” diye adlandirdig1 tarzda 5nemli bir malzemedir. Onceleri kaligrafi, daha
sonrasinda baski tekniklerinin gelismesiyle tipografi olarak olusan bu anlatim bigimi,
modern diinyada hem grafik tasarimcilarin hem de sanatcilarin kullandigi bir arag
olmustur (Ucar, 2019, s.191). Tipografi, yazili kelimeyi olusturan harfler
evrimlestikce ve hatasiz yaygm kullanimli alfabelere doniistiikge ortaya ¢ikan
yiizyillarca siirmiis olan bir gelisimdir. Baski endiistrisinin gelismesiyle teknoloji ayni
karakter dizisinin alternatif sunumu olan tipografi kavramini ortaya g¢ikarmistir

(Ambrose ve Harris, 2018, s.6).

Erken donemlerde duvara gizilen resimlerin, zamanla detaylarinin atilarak sekillere
doniismesi ile glinlimiiz gorsel iletisim bigiminin temelini olusturmaktadir. Bugiin
kullandigimiz sesleri isaretlere doniistiiren harf, bu bicimlerin liretilmesiyle yazi
yoluyla iletisim kurma siirecini baslatmistir (Pektas Turgut, 2010, s.25). Grafik
tasarimcilarin kullandig1 en 6nemli grafik elemanlarinin basinda tipografi gelmektedir.
Neredeyse yapilan biitiin ¢alismalarda tipografiden yararlanilmaktadir (Ugar, 2019,
5.212).

Tipografi terimi ilk kez Johann Gutenberg’ in metal harflerini tanimlamasiyla
kullanilmistir. Giiniimiizde ise; biitiin baski yazilari, noktalama isaretlerinin sanatsal,
tasarima dayal1 6zelliklerini ve iiretim teknolojilerini ele alan bir uzmanlik alanidir
(Becer, 2011, s.176). Gutenberg’in matbaay:r bulmasiyla yazinin gelecegine yon
vererek giiniimiizdeki iletisim bi¢imlerinin temelini de olusturmustur. Siimer’den
bugiine gelen yazi, diisiincenin gorsel olarak ifadesini saglamasinin yaninda ge¢gmisin

kayit altina alinarak gelecege aktarilmasinda rol oynamaktadir (Demirbas, 2016, s.1).

Tipografinin kelime kdkeninde “type” ve “graphy” kelimelerinden olugsmaktadir. Type
metalden kesilmis veya daha ¢ok dokiilmiis, yiiksek baski amagli harfleri eski Tiirkge ile
harfin ¢ogulu hurufati ve dizgiyi gostermektedir. Graphy ise, Latince’den gelen ¢izge,
¢izim vb. anlamlar1 bulunmaktadir ve grafik kavrami zaman i¢inde basim ve ¢ogaltim
tekniklerinin gorsel ya da iletisim amaciyla kullanilmasidir (Sarikavak, 2014, s.6).
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Gerek bilgi ve mesajin verilmesinde gerekse yazit kitabe ya da bir yapinin cephesinde
estetik bir 6ge olarak kullanilmasinda yazi, bir gorsel 6ge olarak da yiizyillar boyunca
kendinden so6z ettirmistir (Ugar, 2019, s.175). Giinliimiizde tipografi, yazi ve yazi
iligkili tasarimlarin ¢alisildig1 bir sanat tasarim dali olarak tanimlanmaktadir. Kokii
yazinin icadina dayanan tipografi, “hareketli metal harf” doneminin baglamasiyla
onem kazanmistir (Ugar, 2019, s.250). Gutenberg’in “hareketli veya degistirilebilir
hurufat” (movable type) dizgesini bulusundan giinlimiize gelene kadar tipografi gesitli
asamalardan ge¢mistir (Sarikavak, 2014, s.1). Jan Tschichold’ un “Glaube und
Wirklichkeit (Inang ve Gergek)” adli makalesinde tipografi ile ilgili derledigi kurallari
siralamistir (Becer, 2010, s.266);

1 Tasarimda az sayida yazi karakteri kullanilmalidir.

2 Az sayida yaz1 boyutu kullanilmalidir.

3. Kiigilik boyutlu harfler arasinda espas yapilmamalidir.

4 Tipografik vurgular ayn1 yazi1 karakterinin italik ya da bold cesitlemeleri
yapilmamalidir.

5. Metin i¢inde biiyiik harf kullanilmamali ve biiyiik harfler espas yapilmalidir.

6.  Tasarimda iigten fazla grup olmamalidir.

Grafik tasarimin en ¢ok kullanilan ve vazgecilmezi olan tipografinin ilk gorevi
okunmaktir (Becer, 2011, s.176). Tipografi okunabilirlik ve gorsel algilanabilme gibi
tipografinin pragmatik islevleri goz Onilinde olmasina ragmen aslinda tipografi
tasarima kimlik kazandiran 6nemli bir tasarim 6gesidir (Ugar, 2019, s.190). Tipografi,
okutmanin yani sira izleyici tarafindan bakarken haz alma duygusunu yasatabilmeli,
onu etkileyebilmelidir. Boylece tipografi, yalnizca okuma islevinde degil, bigimsel
olarak da izlenerek gorsel bir iletisim aract olmaktadir (Pektas Turgut, 2010, s.25).
Tipografik tasarimlar yaparken oOzgiin, farkli ve okunabilir olmasmna dikkat

edilmelidir.

Emil Ruder ele aldig1 bir manifestosunda “tipografinin tek bir hedefi vardir, o da yazi
ile bilgi aktarmaktir. Higbir argiiman ya da sebep tipografiyi amacindan ayiramaz.
Okunamayan basili bir ¢alisma amagsiz bir tirlin olur. Tipografi, grafik tasarimdan ¢ok

teknolojinin, kesinligin ve iyi diizenlemenin bir ifadesi” oldugunu belirtmistir
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(Armstrong, 2012, s.78). Kontrast, yalinlik ve oranti tipografinin okunurlugunu
etkilemektedir. Okunabilen yazi etkili bir mesaj i¢in yeterli degildir. Harflerin diizeni,
iletisim yontemi ve bosluklar da okunurlugu etkilemektedir (Becer, 2011, s.185). Harf,
sozclik, satirlarla ve bosluklama igin gereken diger Ogelerle belirlenmis bir sayfa
ylizeyine yapilan gorsel ve islevsel diizenlemeler tipografi olarak tanimlanir

(Sarikavak, 2014, s.1).

Harf boyutu, satir uzunlugu ve satir bosluklar1 tipografik uyumu etkileyen unsurlardir.
Biitiin bunlar dogru ve mantikli bir sekilde diizenlendiginde zor anlasilan yazilarin bile
okunaklig1 artmaktadir (Becer, 2011, s.186). Tipografi, tasarimci ve iletisimcilerin
fikirlerini her bir harfin bi¢imi aracilifiyla aktarmalarini saglar. Her yazi karakterinin

agirligi, oran1 ve ayrintisi ile kendine has bir kisiligi vardir (Braha ve Byrne, 2013,

s.73).

Grafik tasarimda tipografi, bilgi ve mesajin anlasilabilir bir yapmnin iletilmesinin
yaninda bir tarz, kisilik, gorsel dil ve farkli bir imge olarak ortaya konan bir eleman
olma iddiasindadir (Ugar, 2019, s.189). Tipografi, giin gegtikce bilinen yapisindan
styrilip basili kullaniminin disina ¢ikarak daha aktif hale gelmektedir. 20 ve 21.
ylizyilda Sanayi Devrimi’nin yansimasi bir yaklasim olarak kendini tekrar etmektedir.
Tipografi sinirlarini her firsatta zorlamaktadir (Atiker, 2021, 5.295-296). Hicbir gorsel
0ge kullanilmadan sadece tipografi ile Ozgiin, yaratict ve etkili tasarimlar
yapilabilmektedir. Ayrica grafik tasarimeci; vermek istedigi mesaji net, dogru ve
anlasilir bir bicimde hedef kitleye sunmalidir. Aksi takdirde metnin anlasilmasi

zorlasarak anlam karmasasina yol acabilir.

3.1 Kinetik Tipografi

Grafik tasarimcilarin adlandirmasi olan hareket tasarimi, 1950’li yillarin basinda
ortaya ¢ikmistir. Tipografiyi hareket ettirmek, yazinin ritmik miizikle beraber hareket
ettigi filmlerde kullanilan erken donem teatral animasyonlardandir. Sonrasinda
tipografik TV reklamlar1 da yapilmistir (Heller ve Anderson, 2023, s.59). 19. yiizy1l
sonlarinda fotograf ve sinemanin gelismesiyle birlikte hareketli goriintii kavrami

ortaya ¢ikarak yaziy1 hareketli goriintiiniin igine almistir. Film o6niine mekanik
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canlandirma tekniklerinden ilham alan hareketli yazi, kurgu ve iist iiste bindirme gibi
sinema tekniklerinin sayesinde sadece bir bicim ve kompozisyon ogesi olmaktan

¢ikarak bir hikdye anlatici konumuna gelmistir (Atiker, 2019, s.19).

Kinetik tipografi, yazinin gorsel olarak hareket ettigi bir tasarim ve anlatim bigimidir.
Geleneksel tipografinin duraganlifindan farkli olarak kinetik tipografi, kelimelerin
zaman ve mekan i¢inde hareket etmesiyle metne etkileyicilik ve duygu katarak akilda
kalicihigimi artirir. Kinetik tipografi, bir hikdye anlatim araci olarak kullanilarak,
izleyicilere sadece okumak degil, ayn1 zamanda farkli bir deneyim yasatmak i¢in de
yeni bir ara¢ sunmaktadir. Hareketli grafikler genellikle TV reklamlari, film
jenerikleri, miizik klipleri, kamu spotlari, tanitim ve sosyal medya igeriklerinde

siklikla kullanilmaktadir.

Kisisel bilgisayarlar ve dijital teknolojinin gelismesi grafik tasarimin 6niinii agmis ve
ekran tasarimu, farkli efekt kullanimi, yeni yazi tiirleri gibi degiskenler ile tasarimcilara
deneysel calismalar yapabilecekleri kolaylik saglamistir (Ambrose ve Harris, 2012,
5.92). Dijitallesmenin getirdigi yeniliklerin ve yeni uygulamalarin tasarimcilar
tarafindan kullanilmasiyla tipografi anlayiglar degismis, ve tasarima hareket kavrami
girmistir. Jan Tschichold ile baslayan Yeni Tipografi anlayisi sonrasin da gelen
donemleri etkilemistir. Giinlimiizdeki yeni tipografi anlayisi ise dijital ortamlarda

tasarlanan hareketli tipografilerdir (Ozdemir ve Kurt, 2018, s.93).

21.yy. sanatina hareket ogesini katan tasarimlar baski i¢in hazirlanmis hareketsiz
birer form olan tipografiler yerine enerjisi bitmeyen, sonsuz tekrari olan, yasayan ve
akilda kalic1 tipografilere birakmistir. Afisin, duvara asili sabit durma zorunlulugunun
olmamas1 giiniimiizde hareketli tipografi ve hareketli afis kavramlarinin ortaya
cikarmistir (Ozdemir ve Kurt, 2018, 5.99). Degisen diinya ile grafik tasarimda statik
grafiklerin yaninda hareketli grafikler de kullanilmaktadir. Duragan haldeki
formundan ¢ikip hareketli bir hal alan tipografi ise verilmek istenilen mesaji etkili bir

sekilde sunmaktadir.

Tipografi, dijital medyanin hareketliliginden basili sayfanin duraganligindan hareketli
metne gitmistir. Web siteleri, hareketli goriintii afisleri ve hareketli reklam iceren basilt
dergiler yazinin sunuldugu ve goriildiigii ortami degistirmistir. Giiniimiizde tempo ve
gecisli Ogeler dnem kazandik¢a duragan sayfa tasarimlari onemini yitirmektedir.
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Tasarimcilarin hareketli metin yapmak i¢in kullandiklar1 araglar hareketli goriintiilerin

daha ucuz ve yaygin bir sekilde ulasilabilir olmasini saglamaktadir (Ambrose ve Harris,

2012, 5.110).
Teknolojik gelismeler tipografik calismalara da etki etmektedir. Yeni yazilimlar (3D
programlar ve hareketlendirme programlari vb.), yeni ortamlar (dizistii bilgisayarlar,
tabletler, akilli telefonlar, akilli televizyonlar vb.) ve yeni deneysel ¢aligmalar ile yeni
ve etkili ifade bi¢imleri olusmaktadir (Kurtcu, 2016, s.2). Deneysel tipografi
glinlimiizde yeni tipografiden ¢ok gorsel ve metin arasindaki iliskidir (Armstrong,
2012, s.82). Yasanan gelismeler tipografinin anlatim ortamina da etki etmistir.
Deneysel ve sanatsal ¢alismalarin yapildig: tipografi dergi, basin ilanlari, edebi yayin
ve kitaplara kadar birgok yerde bulunmaktadir (Becer, 2010, s.22). iki boyutlu olan
tipografi; dijital ekran iizerinde hareket, ses ve ii¢ boyutlu 6zellikler gosterir (Lim ve

Kim, 2014, s.503).

Sanal tipografi tasariminda amag¢ sadece metnin okunmasi degil ayn1 zamanda estetik
olarak da zengin gorsellik vermesidir. Sanal tipografinin basarili kullanimu, izleyicinin
dikkatini tasarima c¢ekerek ortamdaki dikkat dagitic1 etkenlerden uzaklastirmaktadir
(Tanyel Basar, 2021, s.49). Tipografideki degisimler son yillarda 6&zellikle
dijitallesmenin ardindan hareketli tipografiyle yeni islevler kazanarak hizlanmis ve
tipografi artik izlenen degil hareketli goriintiiye doniismiistiir (Atiker, 2021, s.296).
Kinetik tipografinin duragan tipografiden farki verilmek istenilen mesajin hareketli ve

farkl bir sekilde izleyiciye sunulmasidir (Gorsel 3.1).
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Gorsel 3.1. Kinetik tipografi tasarimi (Kisisel arsiv, 2024)

Hareketli tipografi yeni bir ifade seklidir. Canlandirma yontemleriyle ya da farkli
gosterim ortamlarinda hareket kazandirilan, herhangi anlatimsal, disavurumsal veya
duygusal amaci olmayan, sadece okunma amac1 olan yazi veya tipografi uygulamalari
hareketli tipografidir (Kurtcu, 2016, s.1). Kavramsal agidan “kinetik” kelimesi,
hareketin oOtesinde etkilesimi cagristirmaktadir. Bilgisayar ortaminda yazilimlarin
verdigi etkiler ile yapilan hareketli kinetik tipografiler, duygulari betimlemek,
durumlan tanimlamak ve dikkat ¢cekmek i¢in ¢ogunlukla gdsterim ortamlarinda yer

almaktadir (Vural, 2020, 5.826).

Bir gorsel iletisim araci olarak teknoloji; tipografi, hareket, ses ve Oykiilemeyi bir
araya getiren bir alandir. Dolayisiyla tipografi, ses/miizik, renk, zaman ve sahne
gorsel iletisiminde hareketli tipografinin temel ilkeleridir (Hostetler, 2006’ dan aktaran
Turgut Pektas, 2010, s.28). Hareketli tipografi, igerik olarak zaman temelli tipografik
kompozisyon, ses ve hareket 6gelerini kullanmasiyla gorselligin disinda igerik olarak
da zenginlesen anlamlar1 ve izleyici iizerindeki duygusal etkilerinden dolay1
tasarimcinin elinde yeni bir form olusturmaktadir (Stone, 2009, s.1457° den aktaran

Atiker, 2011, s.354). Kinetik tipografi, renk, karakter, boyut ve konumun degismesini
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saglayan bir teknolojidir. Kinetik tipografi sadece basit bilgileri iletmez ayn1 zamanda

duyusal ifadenin yliksek oldugu iletisime de olanak tanir (Lim ve Kim, 2014, s.503).

Dijital alanda ¢alismak ve Flash gibi programlar metin ve goriintiileri
hareketlendirmistir. Metinleri hareketlendirmek kullanicilarin dikkatini ¢ekebilir ve
bir markanin karakterini yansitip gili¢lendirebilir (Ambrose ve Harris, 2012, s.27).
Dinamik hareket ile zenginlestirilmis yeni tipografi, iletisimi her zamankinden daha
etkili, daha anlamli ve daha ilgi ¢ekici yapmaktadir (Bachfischer vd., 2006, s.1810).
Ekran tipografisi dans eder, sarki sdyler, bagirir, takla atar, gember hareketi yapar ve
durdugunu diisiindiiglinliz anda, bir kelimenin {izerine fare ile dokundugunuz an farkl
bir hal alir (Helfand, 2001, s.115° den aktaran Atiker, 2019, s.27). Erich Brechbiihl
2016 yilinda bir tiyatro oyunu i¢in yaptigi afis tasariminda yazilar kayarak bir dongii
olusturmaktadir (Gorsel 3.2). Beyaz zemin iizerine siyah bold bir yazi karakteri
kullanarak hareketlendirilen ¢aligmada, tasarimci bu eserini uzaya mesaj seklinde

tanimlayarak sekille gonderme yapmaktadir.
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Gorsel 3.2 Erich Brechbiihl tiyatro afisi, 2016 (URL- 15, 2023)

51



4. CEVRESEL GRAFIK TASARIM

Bilgiyi anlasilabilir ve algilanabilir bigcimde gosteren ¢evresel grafik tasarim, giiclii bir
gecerlilige sahip alt basliklar1 olan disiplinler arasi bir alandir (Ozer Géniil ve Erol,
2022, s.311). Cevresel tasarim bilgilendirme, yonlendirme isaretleri, sergi alanlar1 ve
acik hava reklamciliginda kullanilmaktadir (Ambrose ve Harris, 2017, s.126). Mekan
bir sanat yapit1 olarak kullanilmasinin yaninda igine yerlestirilen nesneleri
benimseyen, onlarin sinirlarini belirleyen ve yerlestirmenin énemli bir malzemesini
olusturan varlik olarak kendini gostermektedir. Bu durum sanatta olusan yeni agilimlar
sayesinde mekan-nesne iligkisinin yeniden sorgulanmasini saglamaktadir (Bing6l vd.,

2020, 5.384).

Gorsel sanatlar belli mekanlarda veya mekéan yoluyla sergilenmektedir. Video ve
dijital sanatlar, sayisal ortamlarda veya internette sergilenebildigi gibi mekanla
beraber de sergilenebilmektedir (Tascioglu, 2013, s.71). Sanat eserlerinin sergilendigi
sanat galerileri ya da miizeler haricinde kamusal alanlarda da eserler sergilenmektedir.
D1s mekanlarda sergilenen eserler izleyiciye dogrudan ulasmaktadir. Tasarimci ya da
sanatcilar kendilerini ifade edebilmek ic¢in c¢esitli mekanlarda enstalasyon eserler
vermektedir. Bu ¢aligmalar 6zgiin, yaratici ve biiyiik boyutlarda oldugunda izleyicisi

icin dikkat ¢ekicidir.

Enstalasyon sanati 1970’li yillarda terim olarak kullanilmaya baslamistir. Belli bir
alanda, heykelsi cisimler ve cesitli medyalar yoluyla, algilama deneyimi {izerinde
degisiklikler yapar. Enstalasyon sanat1 etkilesimli bir sanattir; izleyici, enstalasyonun
yapildig1 ¢cevre veya bu cevredeki insanlarla etkilesim kurar (Tas¢ioglu, 2013, 5.72).
Grafik tasarimin en 6nemli 6gelerinden olan tipografi gegirdigi degisim ve doniisiim
ile yeni bir boyut kazanmustir. Iki boyutlu yiizey iizerine yazilan yazilar disinda arti1k
farkli ortam ve sekillerde de tipografik diizenlemeler yapilmaktadir. Farkli sergileme
ortamlarinda kullanilan tipografi i¢ ve dis mekanlarda kullanilarak cevresel grafik
tasarimda tipografi ornekleri vermektedir. Cevresel grafik tasarimda tipografinin
fiziksel mekan iizerinde olusmasiyla yapilan bir tasarim alanidir. Cevresel grafik

tasarimda kullanilan tipografi, verilmek istenilen mesaj ve g¢evrenin uyumu ile
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izleyicide etki birakabilir. Cevre ile biitlinlesen ve onun bir pargasi gibi duran

tasarimlar sanatsal bir form olusturmaktadir.

Geleneksel anlamda yapilan heykellerin haricinde yazi unsurunu olarak heykeller
yapilmaktadir. Tipografik heykellerde; harf yapilarinin ve yiizeylerinin bozularak, farkli
yonlerde konumlar1 degistirilerek diizenlenmektedir. Bu degisimler diger sanatsal
heykellerde oldugu gibi hareketin ve canliligin duragan heykele dahil edilmesiyle
sikiciliktan uzak, estetik yaklasimla tipografik unsurlar kullanilir. Ispanyol heykeltiras
Jaume Plensa ABD’de yer alan Pappajohn Heykel Parki’ndaki “Nomade" adl1 tipografik
eseri modern sanati halkla bulusturmustur (Gorsel 4.1) (Kiirsad ve Vural, 2020, s.1634).

Gorsel 4.1 Tipografik heykel (Kiirsad ve Vural, 2020, 5.1634)

Grafik tasarimda onemli yeri olan tipografi, ¢evresel grafik tasarimda mesajin karsi
tarafa etkili, dogru ve kisa bir siirede aktarilmasini saglamaktadir (Akman, 2017, s.87).
Tipografi, mekanda bosluga yeni bir form vermek veya yiizeyde bir bigim olusturmak
icin diizenlenmekte ve tasarlanmaktadir. Herhangi bir problemin ¢ézlimiine, ortamin
kiiltiirel, psikolojik ya da sosyal gercekligine uygun mekan icin en uygun
coziimlemeleri kendi yontemleriyle islevsel ve estetik bir hale getirmektedir (Sahin,
2022, 5.57-58). Cevresel grafik tasarim; bina duvarlari, kapilar, parklar ve sokaklar

gibi mekanlarda kullanilmaktadir.

Cagdas sanat, kamusal alanda anitsal boyutlu sanat yapitlari ile ¢esitli uygulamalar olarak
gorsellesmektedir. Farkli malzeme ve teknikler ile yapilan sanat eserlerinde tipografik
diizenlemelerde yaygin olarak kullanilmaktadir. Tipografik ve kaligrafik unsurlarin
kullanildig1 kamusal alanda sanat ¢aligmalarinda verilmek istenilen mesaja uygun gorsel
dil, izleyiciyi gorsel, isitsel ve igerik olarak etkilemektedir (Cevik vd., 2021, 5.681).

Kamusal alanda kullanilan sanat eserlerindeki tipografi kullanimi, verilmek istenilen
mesajin algilanmasini kolaylastirip, etkili tasarim siireci ile basarili sonuglar doguran
6zgiin bir diizenlemedir (Cevik vd., 2021, 5.682). Insanlarin gelip gegerken gordiikleri,
etkilenebilecekleri veya bilgilenebilecekleri tipografik unsurlar kamusal alanlar
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duyusal ve duygusal olarak insan yasantisina katkida bulunmaktadir (Kiirsad ve Vural,
2020, 5.1633). illiistrator Ben Johnston farkli mekanlarda renk, golge ve perspektifle
oynayarak tipografik tasarimlar yapmaktadir. Uzaktan bakildiginda {i¢ boyutlu
izlenimi veren tasarimlar dikkat ¢cekmektedir. Duvar lizerine boyayarak yaptigi bir¢cok
tasarim1 bulunmaktadir. Bu tasarimlar ayni1 zamanda hareket hissi vermektedir (Gorsel
4.2). Kamusal alanlarda sanat ve tasarim gibi farkli disiplinlerin bir araya gelmesiyle

Ozgiin Ve estetik eserler izleyici ile bulusmaktadir.

Gorsel 4.2 Ben Johnston tasarimi (URL-16, 2024)

Tipografi bir ara¢ ve gorsel tasarim unsuru olarak kullanildigr mekan tasarimlarinda,
mekan ylizeylerinin birbirleriyle olan iligkisi tipografik ¢oziimlemelerle daha
gliclendirilebilir ya da netlesebilir. Bu, mekana derinlik duygusu vermek, kullanilan
yazimnin anlami ya da tipografik diizenlemeler sayesinde mekan i¢i iletisimi artirip
mekanin atmosferine uygun bir dil yaratir. Tipografi bazen bi¢imsel bir rol iistlenir bazen
de formun kendisi olarak bulundugu mekana ruh ve hayat verirken diger taraftan mekana
bir kimlik katarak izleyicisiyle mekan arasinda bir aidiyet hissi olugturur (Sahin, 2022,
s.59).

Tipografik tasarimlar farkli bicim, boyut ve tarzlarda sergileme tasariminda giiclii ve
etkili bir 6ge olarak kullanilmaktadir. Ozgiin, farkli ve estetik olarak kullanilan
deneysel tipografik tasarimlar izleyicinin dikkatini ¢ekmektedir. 2 ya da 3 boyutlu
ortamlarda kullanildig: gibi hareketli olarak da izleyici ile bulusmaktadir. Sergileme

tasarimlarinda sadece tipografiden yararlanarak izleyici mesaji 6zgiin, yaratici, farkli,

eglenceli ve etkili bir sekilde gormektedir.
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Tipografi, sergileme tasarimlarinda 3 boyutlu etki verir ve izleyiciye dinamik bir
izlenim sunar. Ozellikle sanat galerilerinde gérsel etki vermek ve izleyici ile hizh
iletisim kurmak icin tipografi calismalar1 yapilmaktadir (Karaalioglu, 2020, s.45).
Seul’da yapilan Typojanchi 2015 4. Uluslararas1 Tipografi Bienali’'nde “C( ) T( )”
sehir ve tipografi temal1 biiyiik 6lgekli tipografik heykeller enstalasyonu yapilmistir
(Gorsel 4.3). Tipografik 6geler yonetmen ve kiirator Kyungsun Kymn ile segilen sehri,
sokak ve kamusal alanlar1 yansitan bir projeden olusmaktadir. Ayrica olusturulan

sekiller ve yazilarin uygulanis1 hareket algis1 vermektedir.

E Ciry¥?
T /TY)‘

Gorsel 4.3 Sehir ve tipografi sergileme tasarimi (URL-17, 2024)

Tipografi hem grafik unsuru hem de sanat eseri haline gelmesi ile sergileme tasarimi
ortaya ¢ikmistir. Pentagram tasarim ajansi Londra Tasarim Festivali i¢in tasarladigi
tipografik sergileme diizeni, 1. Diinya Savasinda “Dazzle Kamuflaji” gemilerin
lizerine sanatcilar tarafindan optik algi dagitan avangart resimle stilinden etkilenerek
yapilmistir (Gorsel 4.4) (Bilgi, 2020, 5.90). Tipografi yalnizca bilgi aktarim araci degil
cevreyle beraber de kullanilan onu zenginlestiren ve ona bir boyut katan bir sanat
formudur. Dogru kullanildiginda mekanin islevselligine, kullanici deneyimine ve

mekanin kimligine fayda saglar.
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Gorsel 4.4 Londra tasarim festivali sergileme tasarimi (Bilgi, 2020, s.90)

izleyici, tipografik diizenlemelerdeki mesaji okumaya calisarak, farkli yorumlar ve
bakis agilari ile anlamimi genisletip, derinligini artirmaktadir. Izleyici-tipografi-yapit
arasinda anlaml1 bir bag olusmakta ve sadece sonuca yonelik bir eser algis1 yerini siireg
ile 6zdeslesen bir yap1 olusmaktadir (Cevik vd., 2021, 5.682). Grafik tasarimin bir
parcasi olan ¢evresel grafik tasarim mekanlarda izleyici ile etkilesimde bulunmasini
saglamaktadir. 2 ya da 3 boyutlu olarak yapilan tipografik tasarimlar ¢evresel alanlarda
bir form olusturmaktadir. Tipografi farkli bicimlerde ya da mekanlarda kullanilarak

bilgi verme, yonlendirme ve mekana deger katma gibi etkiler verir.
4.1  Deneysel Tipografi

Yazi, bulunmasindan gilinlimiize kadar birgok evreden ge¢mistir. Teknolojik
gelismelerle birlikte tasarimceilarin kendilerini ifade edebildikleri bir ara¢ olmustur.
Grafik tasarim verilmek istenilen mesaji dogru, diizgiin ve dikkat ¢ekici bir sekilde
vermek icin farkli gorsel, renk ya da boyutlarda tasarimlar yaparak izleyiciye sunar.

Bunu farkli tarz ve 6zelliklerde deneysel tasarimlarla yapar.

Grafik tasarim tarihinde ilk etkileyici deneysel tipografik tasarimlar, postmodernizm
sonucu ortaya c¢ikan, deneysel ve yapi bozumcu (dekonstruktivist) tasarimlardir
(Gorsel 4.5). Postmodernizm 1970’11 yillarda temel felsefesi ve ortak ¢izgisi olmayan
bir yaklasimla grafik tasarima bir bi¢cim ve hareketlilik getiren disavurumcu bir donem
getirmistir (Cakicioglu Ilhan, 2022, 5.655). Deneysel tipografi 20. yy.” It dénemlerin

basindan beri fiitiirizm, de stijl, dada, konstriiktivizm ve post modernizm gibi sanat ve
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tasarim hareketlerinde tipografi anlaminda 6nemli ilerlemeler olmustur (Carter, 1997,

s.7).

F ﬂ - E

A=

=
ETAI =t

Gorsel 4.5 Wolfgang Weingart’ in deneysel tipografisi (URL- 18, 2024)

Deneysel tipografi tipografik olarak, yazili metni okutma amacinda degildir (Akyail,
1996, s.32). Afisi fark etmek, okumaktan daha kolaydir (White, 2011, s.446’dan
aktaran Cakicioglu Ilhan, 2022, s.656). Neville Brody’ nin “The future city
transcends...” adl1 deneysel afis ¢calismasi okunurlugu zorlamaktadir (Gorsel 4.6). Bu
baglamda deneysel tasarimlar tipografinin ilk gorevi olan okunurlugu geriye
itmektedir (Cakicioglu ilhan, 2022, 5.656).
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Gorsel 4.6 Neville Brody afis (White, 2011, s.475’ten aktaran Cakicioglu Ilhan, 2022, 5.657)

Bilgisayarlarin tasarim diinyasina girmesi postmodernizmin ortalarina denk
gelmektedir. Sayisal teknoloji sayesinde deneysel cergevede yeni bir tipografik
anlatim dili olugmus, uygulama siirecini kolay hale getiren bilgisayarlar, 6zgiin
tasarimlarin olugsmasinmi saglamistir. 90’Ih yillardan giiniimiize bilgisayar kullanimi
denemeyi ve deneyselligi miimkiin hale getirmis, tasarimcinin 6zgiirliik alanim
genisletmistir (Ozkurt, 2011, s.27°den aktaran Cakicioglu ilhan, 2022, s.657).
Teknolojik gelismeler sayesinde deneysel tipografi alaninda yapilan caligmalar

zenginlesmistir.

Tasarimc1r vermek istedigi mesaji, harfleri bozup, boyut kazandirarak farklh
illiistrasyon ya da gorsel materyallerle birlestirerek deneysel bir yapiya doniistiiriir.
Deneysel tipografi; organik tipografi, Kinetik tipografi, tipografik enstalasyonlar ve
tipografik illiistrasyonlar olarak cesitlenmektedir (Akkus ve Vural, 2022, s.4106).
Deneysel tipografi, dijital teknolojinin gelismesi ve bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla
ilgilidir. Dijital teknoloji, harf seklini deforme etme 6zgiirliigii gibi bir¢ok imkan
sunarak geleneksel yontemlerden ayirmistir (Cakicioglu Ilhan, 2022, 5.657). Deneysel
tipografi yapilan tasarimlara farkli boyut ve islevsellik katmaktadir. Farkl tipografik

tasarimlarin dikkat ¢ekiciligi ile izleyici ile etkili iletisim kurulabilmektedir.
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Baskinin bulunmasindan bugiine yayincilar, yazarlar, matbaacilar ve tasarimcilar
yazinin goriintiisiinii degistirmek icin denemeler yapmaktadir. Tipografik denemeler
kagit yiizeyinde sinirli degildir. Binalarin cepheleri, kaldirimlar, plazalar ve kamu
alanlarinda ii¢ boyutlu olarak kullanilmaktadir. “A Flock of Words” (Bir Siirii
Kelime), Ingiltere Morecambe’ de Incil’deki Yaratilis metni ve Spike Milligan® m kus
bilimine iligkin lirik 300 metrelik tipografik bir kaldirimdir (Gorsel 4.7) (Twemlow,
2008, s.86). Kaldirimda kullanilan bazi malzemeler yagmur yagdiginda rengi griden

siyaha dontiserek farklilik gostermektedir.

[ 7

Gorsel 4.7 A Flock of Words tipografik kaldirim (Twemlow, 2008, s.88)

Deneysel tipografi, tekdiizelige karsidir. Harflere soyut bigimler kazandirarak,
kelimeleri gorsel ritimlere ya da siirsel dokulara donistiiriir. Tipografi
sinirlandirmalardan siyrilip esnek formlara veya isaretlere doniisiir (Cakicioglu ilhan,
2022, 5.655). Grafik tasarimc1 Stefan Sagmeister, mesajin daha derin kavranmasi igin
mesajlar1 giinliik, dogal ve endiistriyel nesneleri harflere doniistiirerek merak uyandirir

(Gorsel 4.8) (Heller ve Vienne, 2016, s.38).
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Gorsel 4.8 Stefan Sagmeister’ in deneysel tipografi tasarimi (URL-19, 2024)

Bir tasarimin deneysel anlami olmasi igin 6zgiin ve tasarimin kimlik imajina uygun

olmast gerekmektedir. Teknolojik gelismeler deneysel tipografi alaninda ¢esitli yeni

caligmalara zemin hazirlamistir. Deneysel tipografi tek diizeligi soyutsal bigimlerle,

renklerle, kolajlarla, modellemelerle ve bunun gibi bir¢ok deneysel araclarla farkli bir

boyut kazandirmaktadir. Bilgiyi ve gorseli uyumlu bir sekilde bir araya getirerek dil

butiinligi saglamaktadir (Akkus ve Vural, 2022, s.4108).
Bilgisayar teknolojileri ile tipografik tasarimlarin yapilmasi benimsenmis ve yapilan
tasarimlar geleneksel yontemlerle liretilen ¢aligmalarin yerini almistir. El ¢izimleri ve
hareketleri taklit eden grafik kullanici arayiizleri ve yazilimlar1 beraber calisarak,
tasarimeilarin daha hizli tasarim yapabilmelerini saglamistir (Cakicioglu Ilhan, 2022,
s.653). Deneysel tipografi hem bir iletisim aracit hem de gorsel bir ifade bi¢imidir.
Geleneksel tipografiden farkli olarak deneysel tipografi, yenilik¢i teknolojiler ve

uygulama bigimleri ile disiplinler aras1 bir alan olmustur.

Iki boyutlu yiizeylere gesitli materyallerle yapilmasinin diginda bilgisayar programlari
ile de deneysel tasarimlar yapilmaktadir. Duragan ya da hareketli tipografik tasarimlar
ile sanatcilar vermek istedikleri mesajlari farkli tarzlarda gostermektedir (Gorsel 4.9).
Okuyucunun yaziy1 algilamasmma etki ederek etkilesimli bir deneyim sunar.
Tasarimcinin hayal giicii ve teknik donanim imkani ile birlesen bu uygulamada yazi
bir resim ya da bir figiir olarak ortaya ¢ikar. Bu durum yazinin sadece okunabilir

olmasini degil, estetik olarak etkileyiciligini de gostermektedir.
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Gorsel 4.9 Deneysel tipografi (Kisisel arsiv, 2024)

Deneysel tipografi el ilanlari, afis, ambalaj tasarimi, duvar boyama, kamusal alanlar,
i boyutlu yapilar, kitap kapaklari, organik tipografi ve tipografik illiistrasyon Vvb.
birgok alanda uygulanmaktadir. Yapilan iki ve {i¢ boyutlu tasarimlarda hareketli
tipografi deneysel tipografinin uygulama alanlarina girer (Akkus ve Vural, 2022,
5.4112). Jenny Holzer, vermek istedigi mesajlarin1 kamusal alanlarda ve binalarda
biiylik olgekli 1s1ikli projeksiyonlarla izletmektedir (Gorsel 4.10). Jenny Holzer
tarafindan New York’ta bulunan Guggenheim miizesine tipografik 6zel bir 151k
projeksiyonunda kayan yazilar binanin bombeli mimari yapistyla uyumlu bir bi¢imde
hareket etmektedir.
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Gorsel 4.10 Guggenheim miizesi (URL-20, 2024)

Deneysel tipografik eserler veren tasarimcilar 6zgiin, farkli ve dikkat ¢ekici bir ¢aligma
bicimi olusturmustur. Deneysel tipografi, geleneksel tipografinin diginda yenilikei,
farkli ve 0Ozgiin yazi formlart olusturan bir tasarimdir. Harfler ve kelimelerin
anlagilmasini sorgulayarak tipografinin simnirlarini zorlar. Bu anlamda sanatsal ve
kavramsal tasarimlarda izleyiciyi disiindiirmek ve etkilemek ic¢in siklikla
kullanilmaktadir. Deneysel tipografi afis, reklamcilik, enstalasyon ve dijital medya

gibi daha bir¢ok alanda kullanilmaktadir.
4.2  Artirllmis Gergeklik Alaninda Deneysel Tipografi

SG ve AG gibi teknolojilerle birlikte kinetik tipografi, sadece ekranda degil fiziksel
diinyada da hareket ettirerek yeni anlatim ortam1 sunmaktadir. Tipografi, duragan ve
iki boyutlu yapisinin yaninda teknolojide yasanan gelismelerle yazi big¢imleri
hareketlenmis ve sonrasinda tasarimcilar AG teknolojisinde deneysel caligmalar
ortaya ¢ikarmistir. Bu durum tasarimcilarin kendilerini ifade etmeleri igin yeni bir alan
olusturmustur. Deneysel tipografi ve artirilmis gerceklik teknolojisinin birlesmesi ile
tipografi fiziksel gevre {izerine yerlesmektedir. Bu birlesim tipografinin sinirlarini
genisleterek etkilesimli ve kisisellestirilebilir bi¢imlerde yazinin yeniden olusmasini

saglar.

Artirillmis tipografi, yazinin hem geometrik hem de hareket ve zaman ekseninde
bicimsel donilistimiinii iletisim siirecini olarak ele almaktadir. Yazinin hareketiyle

sadece fiziksel degil ayni zamanda kavramsal ve duygusal olarak da doniisiimiinii
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gercek kilmaktadir (Atiker, 2019, s.35). Sanal tipografik tasarimlarin geleneksel basili
tasarimlardan farkli kurallar1 ve yapist bulunmaktadir. Temel tipografi kurallartyla
beraber hareket ve zamansalligin kullanimi farklilik gostermektedir. Sanal tipografinin
okunurlugu ve algilanabilirligi basili tipografik tasarimlara gore ¢oziimlenmesi daha

zor bir ortamdir (Tanyel Basar, 2021, 5.56).

AG/SG’ de tipografik okunabilirlik basili mecralardan farklidir ve yeni tasarim zorluklari
olabilmektedir. Bu uygulama ile yapilan ¢alismalarda kisinin okuma zorluklari ciddi
sorunlar olusturabilir. Ornegin; saglik alaninda okumadan kaynakli yanlig teshis
koyulabilir. Bu sorunu ¢ézmenin ilk yolu, metin ve okunaklilik arasindaki iliskiyi
anlamaktir. AG ve SG teknolojisinde metin ayarlamak ge¢miste bu ortamlar i¢in igerik
tasarlamak farkli tasarim zorluklari bulunmaktadir. Metnin okunamamasi kullanici
deneyimi ve igerik sunan marka i¢in olumsuz bir durumdur. Massachusetts Teknoloji
Enstitiisii’'nde yapilan arastirmada; yazi tipi, boyutu, agirligi, genisligi ve biiyikliigiiniin
okunabilirlik {izerinde 6nemli bir etkisi oldugu sonucuna varilmistir (Chahine, 2017).
Ekranlarda veya basili kaynaklarda kullanilan tipografik eser ile sanal gercgeklik
ortaminda kullanilan tipografik eser arasinda farkliliklar olabilmektedir. Sanal
tipografi, bilginin anlasilmasindan ziyade okumayi bir siire¢ olarak deneyimleyerek,
karakterleri tim duyularimizla algilatmaktadir (Tanyel Basar, 2021, s.49). Artirilmis
teknoloji pek ¢ok sektorde oldugu gibi sanat alaninda da adindan s6z ettirmektedir.
Fiziksel ortam tizerine iki ya da ii¢ boyutlu tipografik nesnelerin yerlestirilmesiyle

gercek diinya goriintlisiine eklemeler yapilabilmektedir.

Yazi ile goriintiiyli birbirinden ayirmak miimkiin olmadigindan bu durumun sanal
tipografide li¢ zorlugu vardir. Birincisi; sanal diinyada metin ve okuyucu arasindaki
mesafe, ikincisi; metnin sanal diinyadaki hareketi, iiiinciisii; metnin dinamik kaynagidir.
Sanal diinyada okuyucu yazmin degisen konumuna uyum saglamalidir. Bu durum
kesintisiz okumay1 saglamasi agisindan 6nemlidir (Atiker, 2021, s.300-301).
Yapisal olarak enstalasyonla benzerlik gosteren sanal sanat ¢aligmalari, izleyici- eser
etkilesiminin fazla olmasi ve izleyicinin esere miidahale edebiliyor olmasi ile farklilik
gostermektedir. SG teknolojisi kullanilarak yapilan sanatsal ¢alismalarda tipografi
kullanimi da 6nemli gorsel 6gelerdendir (Tanyel Basar, 2021, s.48-49). Hazirlanan
hareketli gortintiiler dijital ekranlar sayesinde izlenebilmektedir. Yeni medya sanatinin

isimlerinden olan Jeffrey Shaw’ un The Legible City (Okunakli Sehir) eseri, dijital bir
cevrede bisikletle gezilebilen interaktif bir alan olusturmaktadir (Gorsel 4.11).

The Legible City, bisikletin Oniine bir bilgisayar ekran1 ya da projeksiyon ekrani

yerlestirilen etkilesimli bir enstalasyondur. Bisiklet cihaz yoluyla katilimcinin pedal
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cevirerek li¢ boyutlu bir sehirde gezinmesini saglamaktadir. The Legible City, bir
sehrin (Amsterdam ve Karlsruhe) gercek fiziksel ortamin1 gdstermektedir. Binalarin
uzakliklari, renk ve konumlari ii¢ boyutlu harflerle degistirilmistir (DeLahunta, 2002,
s.107). Calismanin tamaminin harflerden olmasindan dolay1 sanal tipografinin

onciilerinden kabul edilmektedir (Tanyel Bagar, 2021, s.55).

o

Gérsel 4.11 The Legible City (URL-21, 2023)

Ekran tasarimi, bir ekranda ya da bir ekran yoluyla iletilen mesajdir. Bu ekran bir
bilgisayar monitdri, bir cep telefonu, bir dijital ajanda ya da bagka tiirde bir elektronik
cihaz olabilir (Ambrose ve Harris, 2012, s.122). Akilli cep telefonlarinin yiiksek
kalite video ¢ekim 6zelligi ile birer AG aracina doniismesiyle, yazi sanal bir tasarim
Ogesi olarak gercek goriintiilerin iizerine bindirilmektedir. Hareket takip teknikleri ile
gercek ve sanal goriintli arasindaki ayrim ortadan kaldirilabilmektedir (Atiker, 2019,
5.34). Dong Yoon Park’in Washington’da bir miizede kurgulanan “artirilmig tipografi
heykelleri” Microsoft HoloLens ile goriintiilenmektedir (Gorsel 4.12). Ziyaretgiler,
AG Headset ve Microsoft Typography Insight yazilimlarini kullanarak kendi
kelimelerini havaya yazarak oynatabilmektedirler (Atiker, 2019, s.34-35). Bu
uygulamada kisi istedigi yaziy1 yazarak renk, boyut ve konumlandirma segeneklerini

ayarlayip kelimeler arasinda gezebilmektedir.
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Gorsel 4.12 Dong Yoon Park tipografi goriintiisii (URL-22, 2023)

Tipografi iki boyutlu yiizeylerde okuyucu ile bulugsurken AG teknolojiyle siiriikleyici
ve farkli sekillerde karsilagiimaktadir. Bu teknolojiyle tasarimcilar vermek istedikleri
mesaj1 iletmek i¢in hedef kitlenin ilgisini ¢gekmeye yonelik farkli yollar aramaktadirlar.
Sanatcilar eserlerini bu teknolojiyle birlestirerek 6zgiin ve farkli tasarimlar ortaya
cikarabilmektedir. AG uygulamas: kullanilarak Printworks, Agenda, Post Print ve
Forum Internacional de Gaia gibi etkinliklerde ¢esitli tipografik afis tasarimi 6rnekleri

yer almaktadir.

OMSE reklam ajans1 2019 yilinda Printworks London i¢in AG kampanyasin
animasyonlu 3 boyutlu tipografik proje olarak hazirlamigtir (Gorsel 4.13). Printworks,
eskiden Avrupa’nin en biiyiik baski fabrikasi olarak ¢alismistir. Bu yiizden yapilan
tasarimlarda baski makinelerinde kullanilan silindire benzeyen sekillerde tipografik
diizenlemeler yapilmstir (Griffiths, 2019). Yapilan afis tasarimlarini izleyebilmek i¢in
Printwork AG uygulamasi mobil cihazlara indirildikten sonra kamera ile afigin
hareketli halleri {i¢ boyutlu olarak goriilmektedir. Gerg¢ek ¢evre tizerine bindirilen

animasyonlar ile izleyici bu goriintiiler etrafinda gezinebilmektedir.
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Gorsel 4.13 Printworks London AG projesi, 2019 (Griffiths, 2019)

OMSE ajansinin pargast olan OMSETYPE, Agenda 2020 projesi gibi AG olarak
deneysel tipografik bir ¢aligma hazirlamistir (Gorsel 4.14). Agenda 2020 uygulamasi
akilli telefonlarla AG deneyimi yapilabilen bir sosyal deney olarak olugsmustur (URL-
23,2023). izleyici basil1 halde olan afisleri cep telefonlari ile tarattiginda hareketli yazi

ve animasyonlar1 izleyebilmektedir.

VARIABLE FONT

Gorsel 4.14 Agenda AG projesi, 2020 (URL-24, 2023)

Uluslararasi1 Gaia Forumu, kamusal alanda yeni fikirler, bakis acilar1 ve bilgi veren bir
kiiltiirel programdir (URL-25, 2023). Festival i¢in hazirlanan ¢aligmalar izleyiciler
tarafindan AG uygulamasi ile sehrin farkli noktalarinda ti¢ boyutlu animasyonlarla
etkilesimde bulunmustur (Gorsel 4.15). Bu durum kullanicilarin festivalin tanitimin
yapmalarini saglamis ve genis bir katihm gerceklesmistir (URL-26, 2023). Proje
kapsaminda gazete, tigort, brosiir, bina duvarlari, i¢ mekan ve sokaklarda izleyiciye

AG uygulamast ile ti¢ boyutlu tipografik animasyonlar sergiletmektedir.

66



Post-Print, Serafim Mendes tarafindan Yiiksek Lisans tezi projesi olarak hazirlanmigtir
(Gorsel 4.16). Enstalasyon konsepti olarak hazirlanan sergi AG teknoloji ile
gosterilmistir. AG, yapilan tasarima hem derinlik hem de hareket katarak izleyici i¢in
etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir deneyim olusturmaktadir (URL-28, 2023). Tez
calismasinda yapilan afigler, Post-Print uygulamasi akilli cihazlara indirildikten sonra

tasarimlar izlenebilmektedir.
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Gorsel 4.16 Post- Print AG projesi, 2017 (URL-29, 2023)

Grafik tasarim alaninda 6nemli bir yeri olan afis tasarimlari bilgisayar programlari ile
hareketlendirilerek AG uygulamalar ¢alismaya farkli bir boyut katmaktadir. Yapilan
tasarimin baskis1 alinip afis olarak asildiktan sonra AG uygulamalari iizerinden
izlenebilecegi gibi, basili bir iirlin olmadan da gergeklik izlenebilir. Bdylece
tasarimcilar eserlerini farkli bir sergileme ortami saglayan AG teknolojisi tizerinden

izleyiciye etkilesimli, 6zgiin ve farkl sekillerde sunulmaktadir.
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5. YONTEM

AG uygulamasi iizerinden ger¢ek diinya goriintiisiine dijital objelerin yerlestirilmesi
ile sayisal goriintiiler ortaya ¢ikmaktadir. Tasarimcinin hazirladigi icerikler artirilmig
sunmaktadir. Bu uygulama tasarimlarin sergilenme seklini de degistirmektedir. Sergi
mekanlarinda hem dijital baski hem de hareketli grafikler AG uygulamalar1 ile
birleserek farkli bir sergi deneyimi ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica sergiler ic mekanlarda
sinirl kalmayip binalarin digina ¢ikarak her yerde etkilesimde bulunulan birer agik
hava sergi ortamina doniismektedir. Arastirma kapsaminda gorsel hareket unsurlari ile

grafik tasarim alaninda deneysel tasarimlara dikkat gekmek amag¢lanmustir.

Donanim ekipmanlarinin maliyeti ve her bireyde bulunamadigindan dolay1 arastirma
kapsaminda yapilan tasarimlar akilli cep telefonlarinin iOS magazalarindan {icretsiz
olarak yiiklenebilen Adobe Aero uygulamasi ile AG deneyimi gergeklesmistir. Adobe
yazilim girketine ait olan Adobe Aero uygulamasi su an beta siirlimde
kullanilmaktadir. Grafik tasarimcilarin sik¢a kullandig1 Adobe programlarinda yapilan
tasarimlarin rahat bir sekilde Adobe Aero uygulamasina aktarimi, programlar arasi
gecislerin ve ara yiizliniin kolay kullanilmasindan dolay1 tez siirecinde tercih

edilmistir.
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6. BULGULAR VE TARTISMA

6.1 Kinetik Tipografi Uygulamalar1 (Grafik Tasarim Ne icindir? Artirilmig
Gerg¢eklik Uygulamalari)

Grafik tasarim ve tasarimin ne ic¢in kullanildigiyla ilgili farkli tanimlamalar
yapilmaktadir. Arastirma kapsaminda Alice Twemlow’ un Grafik Tasarim Ne I¢indir?
(Tasarimcmin El Kitab1)’de yer alan segili 10 adet soz After Effects programinda
hareketlendirilmistir. Hazirlanan igerikler daha sonrasinda Adobe Aero uygulamasi ile
farkli ortamlara yerlestirilerek goriintiiler elde edilmistir. Hazirlanan igeriklerin mobil
cihazlar1 ile bakildiginda kullanictyr yormamast ve mobil ekranlar iginde
goriinebilmesi i¢in yazilar kisa kullanilmigtir. Olusturulan yazilar i¢in serifsiz ve sade

bir formda olan “Cocogoose bold” yazi karakteri tercih edilmistir (Gorsel 6.1).

ABCDEFGHIJKLMNOPORS
TUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstu
VWXYZ

Gorsel 6.1. Cocogoose bold yazi karakteri

6.1.1 iletisim Kurmak I¢indir

“Iletisim kurmak igindir” ifadesi Adobe After Effects programinda biiyiik ve kiigiik
boyutlarda saga ve sola egimlerle dairesel bir formda tasarim yapilmistir (Gorsel 6.2).
Farkli boyutlardaki halkalardan olusan tasarim kendi etrafinda donerek hareket

etmektedir.
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Gorsel 6.2. Adobe After Effects ¢alisma alani

AG uygulamasi olan Adobe Aero isaretciye gerek olmadan caligmaktadir. Farkli
ortamlarda icerigin gergekligi artirmasi i¢in After Effects programinda tasarimin
transparan ve PNG formatta render goriintiisii alinmistir. Adobe Aero masaiistii
uygulamasina png dosyasinin uygulama igine atilabilmesi i¢in ZIP dosyas1 yapilmast
gerekmektedir. Birden fazla dosya eklemeye izin veren Adobe Aero uygulamasi
dosyalarin 6nde arkada olacak sekilde derinlik ya da farkli tarzda dosyalarin beraber
kullanilmasina imkan vermektedir (Gorsel 6.3). Ayrica hareketli goriintiilerin Adobe
Aero uygulamasinda konum ve boyutlarina da miidahale edilebilmektedir. Bu

uygulamaya eklenen ZIP dosyasina tekrar hareket komutu verilmesi gerekmektedir.

Gorsel 6.3. Adobe Aero ¢aligma alani
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Kamuya agik bir alan olan metro istasyonunda tipografi ¢calismasi, Adobe Aero AG
uygulamasi tizerinden ortama yerlestirilmistir (Gorsel 6.4). Yazilarin asili gibi
goriinmesi mekana farkli bir izlenim vermektedir. Tipografi, mekanda bir yerlestirme
aract olarak kullanilmistir. AG kamusal alanlarda bilgilendirici ve sanatsal agidan
kullaniciya farkli bir deneyim sunar. AG ile yapilan uygulamalar grafik tasarimin
gelencksel sergileme yontemlerinden farkli olarak kullanicinin etkilesim halinde

oldugu bi¢imdedir.

Gorsel 6.4. Uygulama alan1 goriintiisii

6.1.2 Diisiinceleri ifade Etmek Icindir

“Diistinceleri ifade etmek i¢indir” ciimlesi kivrimli vida formunda Adobe A fter Effects
programinda yapilmistir (Gorsel 6.5). Vida; donerek sikisan ve pargalari bir araya
getirip sabitleyen bir nesnedir. Diisiinceler daginik olabilecegi i¢in vida formu,

diistincelerin belirli bir mantik ¢er¢evesinde sabitlenip anlam kazanmasini ifade eder.
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Gorsel 6.5. Adobe After Effects galisma alani

After Effects programinda, tasarimin arka plani olmadan goriintii elde etmek i¢in PNG
formatinda kaydedilmistir. Bu sayede, gorselin bagka uygulamalara aktarilmasi
sirasinda arka plan miidahalelerini en aza indirmek ve tasarimin istenilen ortamlara
yerlestirilmesinde biitiinliigiinii korumaktadir. Daha sonra, bu PNG dosyas1 ZIP
formatinda sikistirilarak kaydedilmistir. Adobe Aero uygulamasina aktarilan dosyaya
biytikliik, kiiciikliik ve konumlandirma ayarlar1 yapilarak tasarimin artirilmis

gerceklik ortaminda ti¢ boyutlu bir deneyime doniismesi saglanmistir (Gorsel 6.6).

Gorsel 6.6. Adobe Aero galisma alani

Istanbul’un sembol yapilarindan biri olan Galata Kulesini saran ve boyutu kuleye gére

boyutlandirilarak goriintii elde edilmistir (Gorsel 6.7). Bu durum, tasarimin kule ile bir
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biitlin gibi gdriinmesini saglamaktadir. Kuleyi saran tasarim, yapiya dijital bir
goriiniim kazandirmaktadr. Izleyicinin tarihi yapiy1 sadece bir nesne olarak degil, ayni
zamanda bir dijital sanat eseri olarak algilamasina da olanak tanimaktadir. Tarihi kule

tizerine eklenen igerik, yapiya dijital bir goériiniim vererek izleyicinin dikkatini ¢eker.

Gorsel 6.7. Uygulama alan1 goriintiisii

6.1.3 Sanat ve Bilim i¢indir

Adobe After Effects programinda “sanat ve bilim ig¢indir” ifadesinde sanatin
Ozglinligiini, bilimin ise siirekli gelisen ve genisleyen yapisini ifade etmek igin
tasarima baloncuk formu verilmistir (Gorsel 6.8). Baloncuklarin birbirleriyle
birlesmesi veya dagilmasi sanat ve bilimin farkli disiplinlerle olan iligkisini sSimgeler.
Baloncuklar hem sanatsal hem de bilimsel kavramlar1 yansitan bir metafor olarak

kullanilmuistir.
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Gorsel 6.8. Adobe After Effects ¢alisma alani

Adobe Aero masaiistii uygulamasima After Effects programinda transparan PNG
formatinda render goriintiisii alman dosya ZIP formatina getirildikten sonra
aktarilmigtir (Gorsel 6.9). Bu programa aktarilan dosya, c¢aligma sahnesine
yerlestirilerek tasarimin hareket etmesi, konumu ve 6lgeklendirilmesi program iginde
yeniden diizenlenmistir. Ayrica On izleme yapilarak komutlarin dogru ¢alisip

calismadig1 program igerisinde test edilebilmektedir.

Gorsel 6.9. Adobe Aero galisma alani

Bir koprii iizerinde iki ¢ocugun oturup kitap okumasini betimleyen heykelin altina AG
ile goriintli yerlestirilmistir. Heykelde kitap bilime yonlendirirken, heykel ise kendi

basina sanati yansitarak birbirini tamamlayan bir goriintii sunmaktadir (Gorsel 6.10).
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Gorsel 6.10. Uygulama alan1 goriintiisii

6.1.4 Dikkat Cekmek I¢indir

Adobe After Effects programinda “dikkat ¢ekmek i¢indir” ciimlesine yarim bir daire
tizerinden hareket verilmistir (Gorsel 6.11). Yarim daire, bir seyin yarim kaldigini ya
da gelismekte oldugunu gosterir. Yazinin devam eden yapisi geregi tasarima optik

illizyon verilerek, izleyicinin dikkatini gérselin merkezine yonlendirmektedir.
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Gorsel 6.11. Adobe After Effects ¢calisma alani

After Effects programinda transparan PNG olarak render goriintiisii alinan tasarim,
sikigtirllmis ZIP formatina doniistiiriilerek Adobe Aero uygulamasina aktarilmistir.
Aktarilan tasarim, uygulama iizerinde diizenleme araclari ile iic boyutlu ortamda
konumlandirilmis, nesnenin hareket yonii, konumu ve siiresi gibi faktorler géz 6niinde

bulundurularak diizenlemeler yapilmistir (Gorsel 6.12).

Gorsel 6.12. Adobe Aero calisma alani

Rogar kapag: lizerine yarim formda hazirlanan tasarim kapagi tamamlayacak sekilde
yerlestirilmistir (Gorsel 6.13). Dis mekanda siradan bir nesne olan régar kapaginin

tizerine dijital olarak hazirlanan ¢alismanin yerlestirilmesi, ona sanatsal bir nitelik
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katmistir. Giinliik yasamda genellikle fark edilmeyen rogar kapagi gibi nesneler, sanat
uygulamalarina dahil edildiginde farkli bir anlam kazanir. Bu durum bu tiir nesnelerin
estetik potansiyelini ortaya ¢ikararak izleyicinin de dikkatini ¢eker. Siradan olan bu
tiir objeler sadece tasarim nesnesi degil, tasarimin sergilendigi ylizey de sanatin bir

bileseni haline gelmektedir.

Gorsel 6.13. Uygulama alan1 goriintiisii

6.1.5 Insanlar1 Harekete Gecirmek i¢indir

“Insanlar1 harekete gecirmek icindir” ifadesi, Adobe After Effects programinda
hareket vurgusunu destekleyen bir bigimde geriye dogru uzanan ve siireklilik hissi
veren yarim daire formunda yapilmistir (Gorsel 6.14). Yarim daire formu,
tamamlanmamis bir dongiiyii ifade ettigi i¢in izleyicide beklenti yaratir ve bigimsel

olarak harekete gectiginde tamamlanacak biitlinliigii isaret eder.
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Gorsel 6.14. Adobe After Effects calisma alani

Adobe After Effects programinda hazirlanan calismanin arka plani olmadan PNG
formatinda render goriintiisii alinarak ZIP formatina getirilmistir. Arka plani1 olmadan
kaydedilen gOrlintii tasarimin istenilen ortamlara diizglin yerlestirilmesini
saglamaktadir. Daha sonrasinda Aero uygulamasina aktarilmistir. Bu programinda

tasarima konum, boyut ve hareket komutlar: tekrar diizenlenmistir (Gorsel 6.15).
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Gorsel 6.15. Adobe Aero ¢alisma alani

Tasarimin giderek genisleyen yapist ve ekran boyutlariin belirli sinirlart i¢inde yer

almasi i¢in ¢alisma mekana kiigiik boyutlarda konumlandirilmistir. Uygulama alani
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olarak siirekli hareket halinde olan insanlarin ve tasitlarin yogunlukla bulundugu
Istanbul Sabiha Gokcen Havalimani, tasarimin temelindeki hareket temasini
desteklemektedir (Gorsel 6.16). Siirekli hareket halinde olan insan ve arag
yogunlugunun oldugu mekanda, hazirlanan tasarimin perspektif agidan derinlik hissi

ve hareket algis1 vermesi izleyicinin dikkatini ¢cekmektedir.

Gorsel 6.16. Uygulama alan1 goriintiisii

6.1.6 Tasarima1 ve Miisterinin Is Birligi icindir

“Tasarime1 ve miisterinin is birligi i¢indir” ifadesi, Adobe After Effects programinda
tasarimct ve miisterinin birbirleri i¢in vazgegilmez ikili olmast ve siirekli is birligi
icinde olmalarindan dolayi tasarim, birbirinin i¢ine ge¢cmis iki daireden olusmaktadir
(Gorsel 6.17). Bu form, tasarimci ve miisteri arasindaki ayrilmaz bagi ve karsilikli
etkilesimi simgelemektedir. Bu tasarim, sadece gorsel bir tercih olmanin disinda yazi

ile dogrudan iligkili bir anlatim sunmaktadir.
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Gorsel 6.17. Adobe After Effects caligma alani

After Effects programinda yapilan tasarimin arka planiin olmamasi igin transparan
PNG formatta render goriintiisli alinarak ZIP dosyasina doniistiiriilmiistiir. Ardindan
Adobe Aero uygulamasina aktarilarak goriintiiler bu programda konum, boyut ve

hareket gibi komutlar eklenmistir (Gorsel 6.18).

Gorsel 6.18. Adobe Aero c¢alisma alani

Istanbul’da bulunan Salt Galata binasi, klasik mimari yapisina artirilmis gerceklik
uygulamasi ile eklenen dijital icerik mekanda gergekte var olmasa da oradaymis gibi

goriinmektedir (Gorsel 6.19). Yazmmin ve daire formunun sade ve siyah-beyaz

80



renklerde yapilmasi, tarihi mek&nin beyaz ve klasik detaylartyla biitlinlik

saglamaktadir.

;
casd "Ju
Gorsel 6.19. Uygulama alan1 goriintiisi

6.1.7 izleyiciyi Iletisim Siirecine Dahil Etmek I¢indir

Adobe After Effects programinda “izleyiciyi iletisim siirecine dahil etmek i¢indir”
ifadesi, bir bayrak ya da dalga formuna benzer bi¢imde tasarlanmistir (Gorsel 6.20).
Tasarimda kullanilan bu form, esnek yapisindan dolayi1 sade bir anlatim saglamaktadir.
Gorsel agidan basit fakat etkili bir tasarim unsuru olan bu form, genel yapisindan

dolay1 mesajin hizli fark edilmesini ve hatirlanmasini saglar.
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Jiiemimm

Gorsel 6.20. Adobe After Effects ¢calisma alani

Adobe After Effects programinda yapilan tasarim, arka plani olmayacak sekilde PNG
formatinda render goriintiisii alinmistir. Daha sonrasinda calisma ZIP dosyasina
getirildikten sonra Adobe Aero masaiistii uygulamasina aktarilmistir. Adobe Aero
uygulamasina eklenen dosyaya konum, boyut ve hareket gibi diizenlemeler
yapilmistir. Uygulamada On izleme sayesinde yapilan degisiklikler kontrol

edilebilmektedir (Gorsel 6.21).

Gorsel 6.21. Adobe Aero c¢alisma alani

Istanbul’da bulunan Rumeli Hisari, tarihi ve kiiltiirel bir miras niteligi tasur.

Uygulamada Rumeli Hisar’’nin tarihi yapisi yer alirken tasarim deniz iizerinde
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dalgalaniyor gibi goriilmektedir (Gorsel 6.22). Tarihi bir yapinin arka plan olarak
kullanilmasi tasarimin gorsel etkisini artirmaktadir. Rumeli Hisar1'nin tag duvarlari ve
etrafindaki agaglar, tasarimda kullanilan beyaz ve siyah kontrasti, arka plandan
aymrarak one ¢ikmasini saglamaktadir. Tasarimin kamera kadrajinda kalmasi ve ¢evre

ile uyumlu olmasi i¢in boyutlar1 ortama goére konumlandirilmistir.

Gorsel 6.22. Uygulama alan1 gortintiisii

6.1.8 Insanlar1 Bir Araya Getirmek I¢indir

“Insanlar1 bir araya getirmek igindir” ifadesi, Adobe After Effects programi
kullanilarak dairesel bir form i¢inde yazilarin iceriye dogru hareket etmesi seklinde
hareketlendirilmistir (Gorsel 6.23). Yazilarin daire i¢ine dogru hareket etmesi,

izleyiciye odaklanma ve birlesme algis1 vermektedir.
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Gorsel 6.23. Adobe After Effects caligma alani

Adobe After Effects programinda yapilan ¢alismanin arka plam1 olmadan PNG
formatinda render goriintiisii alinmistir. Aero uygulamasina aktarabilmek i¢in dosya
ZIP formatina getirilerek sikistirilmistir. Adobe Aero uygulamasinda tasarim
dosyasina hareket, konum ve boyutlandirma gibi diizenlemeler tekrardan yapilmistir

(Gorsel 6.24).

Gorsel 6.24. Adobe Aero calisma alani
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Pop art akimin 6nemli temsilcilerinden olan Andy Warhol” un eserleri 2024 yilinda
Istanbul Atatiirk Kiiltiir Merkezi’nde sergilenmistir. Andy Warhol illiistrasyon,
fotograf ve reklamcilik gibi alanlarda grafik tasarimin gelismesinde 6nemli etkileri
olmustur. Sergiler insanlar1 bir araya getiren yerler oldugu i¢in ve grafik tasarim ne
icindir sorusunu cevaplayan bu ¢alismada, tasarim alaninda 6nemli katkilari olan Andy

Warhol” un sergi alanina uygulama yapilmistir (Gorsel 6.25).

Gorsel 6.25. Uygulama alan1 goriintiisii

6.1.9 Pazarlama i¢indir

Adobe After Effects programinda hazirlanan “Pazarlama i¢indir” ifadesi asag1 dogru
devam eden bir hareketle tasarlanmistir (Gorsel 6.26). Yazinin kademeli bir sekilde
asagiya dogru hareket etmesi metnin vurgusunu artirmaktadir. Tasarimdaki hareket ve

ritim izleyiciyi igine ¢eker ve gorsel olarak etkileyici bir deneyim saglamaktadir.
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Gorsel 6.26. Adobe After Effects caligma alani

After Effects programinda arka plan1 olmayacak sekilde transparan PNG formatta
render goriintiisii alinan tasarimin ZIP dosyasi sikistirilarak Adobe Aero uygulamasina
aktarilmistir. Daha sonra Adobe Aero programinda dosyaya konum, boyut ve hareket

eslestirilmesi yapilmistir (Gorsel 6.27).

> Abstract shapes
»

> Animation
S > Directable characters
+

> interior design

> Layered Rlustrations

> Letters & symbols - ornate

> Letters & symbols - simple

Behaviors  All  Selected

Gorsel 6.27. Adobe Aero calisma alani

Hareketli yazilar, duragan bir goriintiiye kiyasla izleyicinin dikkatini daha fazla ¢eker.

Pazarlama igindir yazisi bir binaya dikey olarak yerlestirilmistir. Yazi1 bina boyunca
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asag1 dogru kayip kaybolmaktadir. Bu hareket dikkat gekmenin yan1 sira eglenceli bir

kullanici deneyimi de sunmaktadir (Gorsel 6.28).

Gorsel 6.28. Uygulama alan1 goriintiisi

6.1.10 Bilgilendirmek i¢indir

“Bilgilendirmek i¢indir” ifadesi kendi etrafinda dénen yarim bir formda Adobe After
Effects programinda hareketlendirilmistir (Gorsel 6.29). Kendi etrafinda donen yazi,
duragan bir alana hareket katarak tasarimin hacim algisin1 giiglendirir. Yazinin dénme
hareketi, iki boyutlu bir yiizeyde {i¢ boyutlu bir etki verdigi i¢in dikkat ¢ekici ve akilda
kalic1 hale gelmektedir.
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Gorsel 6.29. Adobe After Effects ¢calisma alani

Adobe Aero uygulamasi i¢in After Effects programinda yapilan tasarimin arka plani
olmadan kullanilabilmesi i¢in PNG formatta transparan goriintiisii kaydedilmistir. Bu
yontem, tasarimin farkli ylizeyler veya ortamlar iizerinde sorunsuz bir sekilde
goriintiilenmesini ve gergek diinya ile uyumlu olmasini saglamaktadir. Aero
uygulamasinda ¢aligabilmesi i¢in tasarim dosyast ZIP formatina getirilmistir.

Uygulamaya aktarilan dosyaya hareket, konum ve boyut komutlar girilmistir (Gorsel
6.30).

Behaviors Al Selected

Gorsel 6.30. Adobe Aero caligma alani
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Kamusal alanlarda yer alan yaya gegitleri, yaya trafigini diizenlemek, giivenligi
saglamak ve insanlar bilgilendirmek amaciyla kullanilan 6énemli isaretlerdendir. Bu
baglamda yaya ge¢idi semboliiniin {izerine yerlestirilen bilgilendirmek i¢indir yazisi,
dikkat ¢ekmek amaciyla kullanilmistir (Gorsel 6.31). Yaya gecidi, tipografi ile

desteklenerek sembollerin anlamlarini daha anlasilir ve akilda kalici hale getirir.

Gorsel 6.31. Uygulama alan1 goriintiisi
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7.  SONUC VE ONERILER

Teknolojik gelismeler hareketli grafik kavraminin dogmasina yol agmistir. Hareketli
grafikler; genellikle film jenerikleri, TV reklamlari, kamu spotlari, internet igerikleri
ve miizik klipleri gibi daha bir¢cok yerde kullanilmaktadir. Sekil, obje, figiir ya da
nesnelerin hareketlenmesinin yani sira yazinin dogast geregi duragan bir 6zelligi
olmasina ragmen yazi da hareketli bir hal almistir. Dadaizm, Bauhaus ve Fiitiirizm gibi
sanat akimlarinda sanatcilar tipografik deneysel caligsmalar yaparak yeni bir tipografik
dil olusturmuslardir. Hareketlenen grafikler, harfler, renkler, efektler vb. ¢esitlenerek
iletisim yontemlerinde farkli anlatim sekillerini ortaya c¢ikarmistir. Tipografinin
geleneksel sinirlarini zorlamak igin deneysel tipografi giiglii bir aragtir. Deneysel
tipografide, harfler kavramsal bir ifade araci olarak kullanir. Deneysel tipografi
calismalarinda tipografinin okunabilirligi yerine tasarimin gorsel etkisi onemlidir.
Deneysel tipografi, ¢calismalarinda harfler ya da kelimeler hi¢ okunmaz, ya da harfleri

izleyicinin gaba harcayarak ¢6zmeye c¢alismasi beklenir.

Yasanan degisimler sonucunda deneysel tasarimlarda 6zgiin ve farkli eserler vermek
i¢in tasarimcilar, AG uygulamalarini yeni bir ifade bi¢imi ve sergileme ortami olarak
kullanmaktadir. Boylece tasarimcilar eserlerini dijital araglarla, dijital ekranlarda
etkilesimli olarak sergileme firsati bulmustur. Tipografik tasarimlar artirilmis
gerceklik teknolojisi ile birleserek, insanlarin giinlik yasamindaki nesne ve
ortamlardaki farkindaliklarin1 artirmaktadir. Cevresel grafik tasarim bilgi verme,
tanitma, yonlendirme ya da estetik katmak i¢in i¢ ve dis mekanlarda kullanilmaktadir.
Artirllmis gergeklik teknolojisi, ortama uyum saglayarak dijital ve fiziksel ortami bir
araya getirir. Alice Twemlow’ un Grafik Tasarim Ne I¢indir? kitabindaki secili 10 adet
s0z izleyicinin ilgisini ¢ekmek i¢in calismada deneysel olarak kinetik tipografi
uygulamasi yapilmistir. Aragtirma kapsaminda Adobe After Effects programinda
hazirlanan kinetik tipografi calismalari farkli ortam ve mekéanlara Adobe Aero
uygulamasi tizerinden yerlestirilmistir. Uygulama ile video goriintiileri kaydedilerek

tez izleme siirecinde ve tez savunmasinda igerik goriintiileri izletilmistir.
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Sozlerle hem uyumlu hem de alakasiz ¢evrelere AG uygulamasi yapilmigtir. Tasarimin
uyumlu bir yere yerlestirilmesi, calisma ve c¢evrenin uyumlu goériinmesini saglar.
Ornegin, grafik tasarim igin hazirlanan calismanin tasarimci Andy Warhol’ un
sergisine yerlestirilmis olmas1 anlami giiglendirir. Mesaji dogrudan iletmek isteyen
projelerde tasarimla uyumlu mekanlar kullanilmast biitiinliik saglayarak tasarimin bir
pargasi olarak algilanmasma yardimci olur. Kavramsal ve dikkat cekici bir etki
vermeyi hedefleyen ¢alismalarda ise, tasarimla alakasiz mekanlar tercih edilmistir.
Konu ile alakasiz mekanlara yerlestirilen tasarimlarda izleyiciyi sasirtmak,
diistindiirmek ve ¢alismanin dikkat ¢ekiciligini artirmak hedeflenmistir. Tipografinin
alakasiz bir yere yerlestirilmesi izleyiciye alisilmigin disinda bir deneyim sunar. Her

iki kullanimda da ¢alisma dogru kullanildiginda tasarimin etkisi artar.

Birinci ¢aligsma; metro istasyonu gibi yogun kalabalik ve bekleme siirelerinin oldugu
ortama tasarim yerlestirilerek dikkat cekici ve diiglindiiriicii bir deneyim sunar.
Biiyiiklii ve kiigliklii dairelerden olusan tasarim kendi etrafinda donerek ¢evreyle uyum
olusturmaktadir. Ikinci calisma; diisiinceleri ifade etmek igindir ciimlesi igin
kurgulanarak, Galata Kulesi tizerine yerlestirilen tasarimin perspektif agisi, kivrilma
sekli ve boyutlar1 kuleye sarilmis bir etki vermektedir. Tarihi bir yap1 dijital bir
tasarimla birlestirildiginde her ikisinin de etkisini artirmaktadir. Ugiincii calisma igin
kamusal alandaki heykelin alt kismma AG uygulama goriintiisii eklenmistir.
Baloncuklarin birbirleriyle birlegsmesi veya dagilmasi sanat ve bilimin farkli disiplinler

arasi etkilesimleri vurgulamak i¢in gorsel bir metafor olarak kullanilmistir.

Dordiincii ¢alisma; dikkat cekmek i¢indir climlesi igin kullanilan régar kapaklari gibi
siradan nesnelerin, sanat eseri ya da mesaj verici bir 6ge olarak kullanilmasi izleyicinin
dikkatini ¢eker. Ayrica rogar kapagi gibi nesneler iizerine eklenen goriintiiler kamusal
alan1 zenginlestirerek sehir dokusuna sanatsal bir katki saglar. Besinci calisma;
insanlar1 harekete gecirmek icindir ciimlesi Istanbul Sabiha Géokcen Uluslararasi
Havalimani'nin siirekli hareket halinde olmasi ciimle ile uyumundan dolay1 tasarim bu
alana yerlestirilmistir. Altinci ¢alisma; tasarimci ve miisterinin is birligi i¢indir climlesi
Salt Galata binasinin klasik mimarisine yerlestirilmistir. Birbirinin ig¢ine ge¢mis iki
daireden olusan simge, tasarimc1 ve is birliginin siirekliligini ve biitlinselligini temsil

etmektedir. Yedinci ¢alisma; izleyiciyi iletisim siirecine dahil etmek i¢indir ciimlesinin
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yer aldig1 tasarim, deniz lizerine yerlestirilerek denizin dalgasi gibi goriilmektedir.
Arka planda tarihi Rumeli Hisari’nin yer almasi tasarimin gorsel etkisini artirarak

dikkat ceker.

Sekizinci calisma; insanlar1 bir araya getirmek i¢indir tasarimi grafik tasarimda 6nemli
bir sanat¢1 olan Andy Warhol sergisinde yerlestirme yapilmistir. Ayrica miizeler ve
sergiler insanlart bir araya getiren yerlerdir. Kinetik tipografi ve AG teknolojisi
uygulandiginda icerigin izleyici ile etkilesimli hale gelmesi, geleneksel sergilerden
farkli bir deneyimle izleyicinin ilgisini artirir. Dokuzuncu ¢alisma; pazarlama i¢indir
climlesinin yer aldig1 tasarimda pazarlama, dikkat ¢gekme ve gorsellik {izerine kurulu
oldugundan, tasarimin dikkat ceken ve hareket eden yapist géz Oniinde
bulundurulmustur. Binalarin mimari yapist nostaljik bir his verirken, yazinin modern

tarz1 bir kontrast olusturmaktadir.

Onuncu c¢alisma; bilgilendirmek icindir climlesi kamusal alana yerlestirilmistir.
Kamusal alanda bulunan yaya gecidi ¢izgisi ve sembolii insanlarin bilgilendirilmesi
icin kullanilir. Ayrica yaya ge¢idi insanlari uyaran bir giivenlik ve yonlendirme
isaretidir. Yazinin donerken izleyicinin dikkatini merkezden disa dogru yayilma
hareketi mesajin etkili bir sekilde algilanmasi saglar. Hareket ve tekrar, mesajin

akilda kaliciligini artirir.

Yapilan ¢alismalarda izleyici hem gercek diinyada hem de dijital diinyada var olan
unsurlarla etkilesime girmektedir. Tarihi dokusu olan mekanlara, dijital igeriklerin
yerlestirilmesi ile eski ve yeni arasinda uyum farkli bir modern estetik anlayisi
goriilmektedir. Arastirmada Adobe Aero uygulamasi lizerinden AG deneyimi
gerceklestirildiginden, heniliz beta silirimde olan bir uygulama oldugu icin
avantajlarinin yaninda tez siirecinde bazi teknik sorunlar ile karsilasilmistir.
Uygulamanin arayiiziiniin kolay olmasi sayesinde kullaniciyr yormamaktadir.
Masaiistli uygulamasinda diizenlenen c¢aligma Adobe bulut 6zelligi sayesinde mobil
uygulamada da goriilmektedir. Bu sayede AG ile olusturulan goriintiiler istenilen
ortamlara yerlestirilebilmektedir. Bu uygulamay1 test edip deneyimlemenin yan1 sira
programi kullananlarin sayisinin artmasi ile program igindeki eksiklikler ve hatalar

diizeltilebilmektedir.
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Bu uygulamayi kullanabilmek igin internet baglantisinin olmasi gerekmektedir. Bu
ylizden internetin ¢ekmedigi ortamlarda uygulama yapilamamistir. Diger AG
uygulamalarinda oldugu gibi bu uygulamada da goriintiilerin kaydedilmesi ve
uygulamada gecirilen siire ile mobil cihazda sarj ve hafiza yetersizligi gibi
problemlerle karsilagilmistir. Adobe Aero uygulamasi kullanilirken goriintiiniin
istenilen ortamlara yerlesmeme ya da uygulamanin odak noktasini kaybetme gibi
sorunlar yasanabilmektedir. Mobil aygitlarda bas ekranlarinda verilen goriintii kalitesi
kadar net bir ¢Oziiniirlik yoktur. S6z konusu problemlerin iyilestirilmesi ile
tasarimcilar icin rahat bir uygulama olacaktir. Bunlar disinda artirilmis gergeklik
uygulamalarinda goriintii {izerine ses dosyasi eklenebilmektedir. Fakat kamusal
mekanlarda AG uygulamasiyla bu igeriklerin eklenmesi halinde ortamdaki seslerin
birbirine karigsmasina neden olmaktadir. Bu durumda sesin anlagilmamasi ve giiriiltii

kirliligi gibi sorunlar ortaya ¢ikmaktadir.

Calismada tasarimlarin olusturulmasi asamasinda kullanilan Adobe After Effects
programi ile iki boyutlu yapilan kinetik tipografi caligmalar1 yerine ii¢ boyutlu
programlar kullanilarak (Cinema 4D, Blender, 3D Max, Maya vb.) iic boyutlu
deneysel tipografik c¢aligmalar da yapilabilir. Bu kapsamda arastirmayi
zenginlestirmesi ve farkli yazilimlar, farkli bakis acilar1 ve uygulamalarla; farklh
calismalara kaynaklik etmesi bakimindan arastirma igeriginde yapilan tasarim
uygulamalarina ek olarak Cinema 4D ile {i¢ boyutlu Kkinetik tipografi denemesi de
gergeklestirilmistir (Ek A). Bu c¢alismayla teknolojinin giincel yorumlamalariyla,

arastirma konusuna farkli perspektifler kazandirilabilecegi gercegi ortaya konmustur.
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